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PRZEDMOWA 


odczas fazy planowania gry „Gothic 3” zastanawialiśmy się. czy nie byłoby dobrym pomysłem stworzyć 
| swego rodzaju książki dodanej do edycji kolekcjonerskiej, traktującej o etapie produkcyjnym. Książka 
ta byłaby kolejną pamiątką nie tylko dla ludzi pracujących nad grą. Zostałaby stworzona dla wszystkich 
zainteresowanych tym. jak powstaje produkcja na tak dużą skalę w Niemczech, z dala od wielomilionowych 
budżetów amerykańskich lub japońskich producentów. Kiedy rozpocząłem pracę dla Piranha Bytes jako 
kierownik graficzny, zająłem się zbieraniem wszystkich ilustracji, renderów oraz notatek, które zwykle 
giną w czeluściach szuflad i których osoby postronne nigdy nie oglądają. Wraz ze zbliżającym się końcem 
produkcji, blisko trzy lata później, autorka Agnes Illigner i ja zaczęliśmy pracować nad tonami uzbieranych 
w międzyczasie szpargałów. Szybko odkryliśmy, że powstały podczas produkcji, rewelacyjny materiał 
wystarczyłby na ponad 200 stronicową książkę. Byłoby to oczywiście o wiele więcej, niż wydawca zamierzył, 
jako że w pudełku specjalnej edycji musiało zmieścić się jeszcze parę innych prezentów. Ponieważ jednak 
nie chcieliśmy porzucać ogromu tak wspaniałego materiału, a niektóre ilustracje były nawet bardziej 
imponujące w dużym formacie, postanowiliśmy stworzyć dwie wersje książki. Książka, którą trzymasz 
w ręku, to maksymalna ilość materiału „zza kulis” mieszcząca się w pudełku. Dla wszystkich zaś, którzy 
wolą książki z artami, zaprezentujemy wszystko, co dodatkowo uznaliśmy za interesujące i znaczące 
w publikacji o podwójnym rozmiarze i grubości. Nie byłoby to jednak możliwe, gdybyśmy nie otrzymali tak 
wspaniałego wsparcia od wszystkich pracowników Piranha Bytes. Mogę się mylić, ale nie znam drugiego 
tak otwartego zespołu skorego do rozmowy i gotowego na tak szeroką publikację swojego niedokończonego 
jeszcze materiału. Nawet podczas najbardziej stresujących momentów produkcji, żaden z pracowników 
studia nie odprawił nas, gdy poszukiwaliśmy materiału do tej książki, albo chcieliśmy dowiedzieć się 
więcej na temat przydatnych trików i sztuczek używanych w poszczególnych fazach pracy. Książka ta, 
zatem, jest dość realistyczną kroniką, zazwyczaj nie pokazywanych, wzlotów i upadków zdarzających 
w procesie produkcji. W mękach i bólach zrzucamy zasłonę tajemnicy, którą przemysł gier tak usilnie stara 
się utrzymać. Zobaczcie jednak sami... 


Ralf Marcinczik 
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omysł wyznacza granice i przedmiot gry, 
Powie dalsze planowanie jej produkcji. 
Podczas gdy inne zespoły muszą zdecydować czy 
tworzą grę na PC, czy na konsole, z możliwością 
grania w trybie dla jednego, lub wielu graczy, 
proces ten był już dla nas sprecyzowany przez 
wcześniejsze części tytułu. Gothic był od początku 
grą przewidzianą na PC, a jego przeniesienie na 
konsole nie było (jeszcze) rozważane. Główna postać, 
jaką jest bezimienny bohater, logicznie skłania grę 
w kierunku trybu dla jednego gracza. Dodanie 
do niego partnera lub adwersarza o podobnych 
zdolnościach, radykalnie zmieniłoby podstawową 
orientację serii Gothic. Trzecia część powinna 
kontynuować linię zawartą w Gothic 1 i 2 oraz 
dodatku. Za decyzją o wydaniu takiej publikacji 
przemawiały również koszty finansowe projektu. 
Więcej szczegółowych informacji może udzielić 
Michael Ruve, menadżer reklamy Piranha Bytes. 


Nie jest tajemnicą, że Gothic 3 produkowany był 
nakładem małej części budżetu, jakim dysponują 
porównywalne, amerykańskie projekty. Szczęśliwym 
zbiegiem okoliczności Mike Hoge (pomysłodawca, 
organizator zespołu oraz człowiek zatwierdzający 
wszelkie pomysły, jako jedyny pozostały założyciel 
studia Pirania) ma słabość do niewielkich, lecz 
wysoce efektywnych zespołów. Poza skromną 
sumką, przeznaczoną na wynajęcie biura oraz 
zakupem szybkich komputerów, lwia część budżetu 


przypadła najważniejszemu czynnikowi w procesie 
tworzenia gier: deweloperom. 
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zesne studium fryzur Normanów. Rude oraz blond włosy 
W wa aoc będą dominowały. Szukałem sposobów oraz 
środków, by uniknąć typowych problemów kanału alfa z otwartymi 
kompozycjami włosów. ? 


Gothic 3 


Większość zespołu deweloperskiego, składającego się z około dwudziestu osób była w firmie od czasów 
powstania pierwszej części Gothic, dysponując nieocenionym bogactwem wiedzy oraz doświadczenia. 
„Większa ilość osób niekoniecznie oznacza lepszą wydajność. Przy dzisiejszej, ciągle nowej technologii, 
„zgranie” może utrzymać się tylko w małym zespole. Nad każdym tematem powinny skupić się dwie do 
trzech osób. Jedna nie byłaby w stanie wszystkiego ogarnąć, a w zespole zbyt dużym poszczególne osoby 
nie wiedzą, co robią pozostali. , w ten sposób Mike Hoge nakreślił politykę personalną Piranha Bytes. Mały 
zespół, jednak, będzie potrzebował odpowiednio więcej czasu, by uzyskać rezultaty. Stuosobowym teamom, 
składającym się ze stu projektantów graficznych, programistów, dźwiękowców, edytorów, testerów gry itp., 
wydanie podobnej gry zajęłoby około roku. Czas produkcji Gothic 3 to ponad trzy lata. Wielkość zespołu to 
jednak nie jedyny składnik, który wpłynął na długość produkcji. 


Przemysł komputerowy, zwłaszcza jego strona hardware'owa, rozwija się błyskawicznie. Karta graficzna, 
która dziś uznawana jest za najszybszy i najnowocześniejszy model, za trzy lata będzie tylko „starym 
rzęchem”. Tak więc trzeba przewidywać, jakie będą możliwości techniczne za trzy lata, by wyprodukować 
grę na domowy komputer PC, dzięki technologii dostępnej dziś, która sprosta oczekiwaniom przyszłej 
generacji graczy. 
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HM. zrzut ekranowy z pierwszej części Gothic. Nigdy nie przestanie mnie zadziwiać cały świat różnic, w prawdziwym tego słowa 


znaczeniu, istniejący pomiędzy możliwościami dzisiejszymi, a tym, co było osiągalne siedem lat temu. Jedynym ograniczeniem, jakie 
początkowo mieliśmy, była ilość wielokątów w grafice. Zaczęliśmy więc stopniowo zwiększać bogactwo detali świata zewnętrznego. 
Na problemy natrafiliśmy w późniejszym fazie produkcji, kiedy pojawiły się ograniczenia, które musieliśmy obejść. 
KM 


Gothic jest grą 3D czasu rzeczywistego. Znaczy to, że klikając myszką możesz przemieszczać swoją postać po 
trójwymiarowym krajobrazie, z prędkością zbliżoną do tej, jaką osoba osiągnęłaby w realnym świecie. Kamera 
podąża Śladami postaci na ekranie, pokazując ją od tyłu, z wysokości ramion. Widzisz plecy bezimiennego 
bohatera oraz cały świat przed nim. Możesz również wybrać widok, przybliżyć go lub oddalić dzięki przyciskowi 
myszy. Krajobraz musi być płynnie rekonstruowany, bez jakichkolwiek przerw na doczytywanie. Widoki, które 
majaczą na horyzoncie, muszą przerodzić się w klarowne i dokładne obrazy okolicy w chwili, gdy bohater 
zdecyduje się szybko podbiec w ich stronę. Jest to możliwe tylko dzięki dobrej pracy płyty główniej, szybkim 
dostępie do pamięci oraz bardzo sprawnej karcie graficznej. Im bardziej szczegółowy ma być krajobraz, tym 
lepsze osiągi musi mieć sprzęt. Jeżeli moc obliczeniowa nie jest wystarczająca, obraz zaczyna się „przycinać ”. 
Nagłe przycinanie się grafiki, jak również całkowite zawieszenia systemu, to jedne z najstraszniejszych 
problemów, jakie pojawiają się podczas gry. Z. drugiej strony, jeśli podejść do problemu zbyt ostrożnie, nie 
wykorzystując pełnych możliwości komputera, gra stanie się dla gracza nieciekawa. 
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zesna faza produkcji wskazywała często przyszłe kierun 
A R grafiki. Widzimy tu wczesny szkic katakumb 
znajdujących się pod ruinami. Podoba mi się po 

poprzecznymi, improwizowanymi mostami nad głębokim kanio 
Mam nadzieję, że będziemy mogli zrealizować ten pomysł w dodatku 


jerwsze ilustracje krajobrazu Nordmar bazowały na renderach, które przysłał mi Sascha Henrichs jako podstawę do dalszej pracy. 
Po prostu zamieniłem je w Photoshopie na , malarstwo” i dodałem choinki ze starych zdjęć świątecznych. 


RM 
Nudna i niezróżnicowana grafika jest jedną z największych przyczyn krytyki gier. Trzeba ciągle uważać, 
balansując po cienkiej linii pomiędzy nieciekawą a „przycinającą się” grafiką. Trzeba również wziąć pod 
uwagę trzyletni czas powstawiania gry. Nasi programiści zbyt optymistycznie podeszli do przyszłych 
możliwości graficznych. Wierzyli, że karty graficzne czterokrotnie pomnożą swoje osiągi. Powiedzieli zatem 
grafikom, że ich prace mogą zawierać dowolną ilość szczegółów, które nie nastręczą żadnych trudności 
komputerom w wyświetleniu ich na ekranie w trakcie gry. To było coś, na co projektanci graficzni od dawna 
czekali. Mogli w ten sposób tworzyć obiekty z takiej ilości wielokątów, jaką uważali za wystarczająco dobrą 
do odzwierciedlenia realizmu. Po dwóch latach produkcji, kiedy wyraźnie widać było, że założony skok 
w technologii PC nie nastąpi, wysoka rozdzielczość obiektów oraz krajobrazu musiała zostać zastąpiona 
słabszą wersją „poziomu detali”. Był to bolesny cios dla naszych projektantów graficznych. Przykład ten 
pokazuje, że oprócz pytania, co chcielibyśmy mieć w Gothic 3, powstaje kwestia tego, co może być osiągnięte 
przy danym budżecie, czasie i technologii. Kryteria Mika Hoge'a wobec poszczególnych przypadków są 
bardzo proste: „Jeżeli wysiłek produkcyjny nie jest proporcjonalny do dodatkowej ilości przyjemności 
z grania, omawiany aspekt nie będzie dołączony do gry.” Zgodnie z tą regułą, jednym z odrzuconych pomysłów 
w Gothic 3, po gruntownym jego przemyśleniu, była możliwość jazdy konnej. Trzeba byłoby bowiem włożyć 
dwa razy więcej pracy w system walki, jako że z całą pewnością gracz chciałby walczyć również w siodle, co 
wymagałoby zupełnie nowych animacji oraz technik ataku. Jeśli jedziesz na koniu, krajobraz wokoło zmienia 
się znacznie szybciej. Świat musiałby być znacznie większy, by wydawał się tak samo duży, jak pieszemu. 
Szczegóły krajobrazu nie byłyby tak dobrze widoczne z końskiego grzbietu w pełnym galopie, z drugiej zaś 
strony przedmioty, odnajdywane dzięki ich specyficznemu wyglądowi i charakterystyce, mogłyby pozostać 
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by | >... to, że wprowadzając możliwość jazdy 


1 konnej świat gry należałoby gruntownie 

zmienić. Konie musiały więc odejść. 
4 W czasie projektowania gry każdy 
z członków zespołu miał własne pomysły 


na to, co chciałby zmienić łub dodać. 


dok wnętrza normardskiego domu, jest przykładem wstępnego projektu. Kiedy 
w późniejszym okresie zmienił się wizerunek domów, plany pięter już. nie pasowały. 
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udium wyobrażenia „długiego domu", z niewiarygodnie 
wysuniętym ponad krawędź urwiska tarasem widokowym 
Widać stąd prawdopodobnie całą dolinę, można więc 


atakować wrogów na dużą odległość. RM 


eża Xardas przeszła przez długi 
©». wejścia oraz. wnętrze wieży Xadas l | okres twórczy, jako że fragmenty 
musiały powstać w czasie najcięższych 


prac nad projektem. Oczywiście lubię tworzyć 


fabuły rozgrywające się tam nie zostały 

określone jednoznacznie aż do późnej fazy 
barwne ilustracje, jednak kiedy czasu jest mało produkcji, w związku z tym wymagania 
nieobrobiony szkic musi wystarczać, co do projektu zmieniały się kilkukrotnie. 
by przedstawić ogólny zamysł. Jest to jedynie cząstka naszego procesu 


twórczego. RM 


ui 
ascha i ja pracowaliśmy 
S równocześnie nad krajobrazem 
Nordmar. Starałem się stworzyć obraz 
szczytów górskich (po prawej) na 
podstawie jego szkiców. (powyżej) i = = R EN egendarna kuźnia oręża, głęboko w 
RM ż "PR Ba gór Nordmar. Czasami 


część lokacji już istnieje. Tak więc 

aby zaoszczędzić czas, przemalowuję 
istniejące już rendery lak, aby osoby 
zajmujące się modelowaniem nie miały 
problemów z dołączeniem nowych 
elementów. 
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ike Hoge stworzył system ruin budowli przedstawicieli zamierzchłej kultury Varigart. Jego pomysł zastawiania budynków z klocków, 
który wykorzystałem juko bazę każdego zabudowanego obszaru, wydał mi się od samego początku genialny. Jeżeli spojrzysz na te 

fragmentyzabudowań w finalnej wersji gry dostrzeżesz prezentowaną na rym wczesnym renderze strukturę zabudowy, 

RM 
Wielu pracowników studia Piranha jest zapalonymi graczami RPG i graczami komputerowymi. Gothic 3 
w obecnej formie narodził się jako gra, w którą sami z chęcią by zagrali. Wielki wpływ na ostateczny 
kształt miała również rzesza fanów serii Gothic, prezentujących swoje opinie i pomysły na naszym forum. 
W wyniku analizy wszystkich życzeń oraz przejrzeniu mocnych i słabych stron poprzednich części, 
wyznaczone zostały trzy główne cele do realizacji w grze Gothic 3: System walki powinien zostać poprawiony, 
by stał się bardziej atrakcyjny. Świat Gothic powinien dać dowolność poruszania się, fabuła nie powinna 
być liniowa, zaś cele gry możliwe do osiągnięcia na wiele sposobów. Sam Świat powinien być większy: 
i bardziej ożywiony, wyposażony w większą ilość postaci o zaawansowanej sztucznej inteligencji. Ponadto 
powinien być spójny z fabułą, lecz niejednorodny, by bohater był zaskakiwany nagłymi zwrotami akcji. 
Zważywszy na te pomysły należało wymyślić, w którą stronę podąży fabuła Gothic 3 i które z nich zostaną 
w trakcie gry zrealizowane. Na zakończenie Gothic 2 bezimienny bohater wypływa w stronę kontynentu na 
statku przewożącym dostawę magicznej rudy. Ląd był dobrym miejscem do rozpoczęcia pracy nad szerszym 
światem. Na początku została narysowana mapa, na którą kolejno nanoszono lokacje i cele, pomagające 
w zrealizowaniu pomysłów. Szybko podjęto decyzję, by podzielić mapę na trzy strefy klimatyczne, 
w których w specyficznych dla siebie warunkach żyją różne plemiona. Mroźny Nordmar, nazywany domem 
tylko przez orków i gruboskórych ludzi. Myrtana, w centrum której będzie dobrze znana wszystkim fanom 
Gothic puszcza, coś na kształt „Czarnego Lasu”, z potworami oglądanymi we wcześniejszych częściach. 
Wreszcie orientalna pustynia Varant, na południu. 
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ardzo wczesna mapa 
B projektu. Jeśli. porównasz 
ją do ostatecznej mapy świata, 
łatwo zorientujesz się. jaki 
ogrom pracy został wykonany. 


RM 
Va miasta oraz doliny 


uformowane były tylko 
powierzchownie, więc była 
możliwość poznania przestrzeni, 
w której rozplanowane zostaną 
misje. 


RM 


P.. plastyczne zróżnicowanie terenu jest niekiedy nanoszone 
n 


a dwuwymiarowy plan, dzięki czemu nadal widoczne są zawarte AL 
na bitmapie nazwy miast i drogi. 
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ga generacja zbroi orków nadal 
bazowała na pancerzach wykonanych 
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Głównym celem bohatera gry Gothic 2 było dostarczenie królowi Rhobarowi magicznej rudy tak, aby dzięki 
wykutej z niej broni zwyciężyć nad orkami. Kontynuowanie takiego klarownego dwustronnego konfliktu 
pomiędzy ludźmi a orkami nie dawałoby szans na dowolność rozgrywki oraz ulepszenie sztucznej inteligencji. 
Aby te czynniki mogły zaistnieć, musiałoby powstać więcej grup, z których ideałami bohater utożsamiałby 
się albo nie. Gdzieś podczas produkcji zaproponowane zostało rozwiązanie, w którym orkowie zwyciężają 
toczącą się w międzyczasie wojnę. Być może trzeba by było wówczas utworzyć z nimi sojusz? Ludzie 
staliby się niewolnikami, wśród których bohater mógłby wzniecić bunt. Przy królu zostałaby tylko garstka 
najwierniejszych i rozproszone grupy tych, którym udało się uciec z niewoli. Zgodnie ze starą dobrą zasadą 
Gothic: „jeżeli czegoś ode mnie chcesz, musisz mi wpierw wyświadczyć przysługę”, każda z tych grup 
starać się będzie, by bohater pracował niej. Niedoszlifowany jeszcze układ zadań opcjonalnych zakładał, 
że bohater będzie zdobywał punkty doświadczenia, które wprowadzałyby go na kolejne poziomy. W końcu 
okazało się, że zadań czekających bohatera jest około pięciuset. Poza paroma gildiami zachowanymi 
z poprzednich części, aby cały ten układ „zagrał, musiały powstać całkiem nowe grupy. Chcieliśmy 
w ten sposób dać graczowi możliwość dowolności wyboru działań w zdobywaniu przychylności gildii, 
pracy dla niej, oszukiwania lub walki z dowolną grupą. Sztuczna inteligencja powinna jednak reagować, 
wraz z upływem czasu, na postępki gracza. Jeżeli wypełnił on zbyt wiele zadań dla jednej gildii, jego 
kontakt z przeciwną gildią może zakończyć się chłodną odprawą. W ten sposób przynależność do gildii nie 
byłaby wynikiem konkretnej decyzji, a raczej zbiorem stopniowo zachodzących w czasie zachowań gracza. 
Ta duża doza wolności stworzyła łatwy w pojmowaniu (i grze) świat, z którego sztuczną inteligencją należy 
się umiejętnie obchodzić. Jednak najważniejszy cel gry Gothic 3 oraz wątek głównych zadań prowadzących 
do niego zachowajmy w* tajemnicy. Nie będziemy tu przecież opowiadać fabuły gry! Lecz nie wypuszczając 
kota z worka: historia okazuje się być zgoła odmienna od twoich dotychczasowych przypuszczeń. Dowiesz 
się z niej wiele na temat korzeni akcji Gothic 1, pochodzenia bezimiennego oraz mitologii świata. Xardas 
otrzymała raz jeszcze wiodącą rolę. W dużej mierze będziesz musiał stawić czoła tematowi „walki dobra 
ze złem” oraz odnalezienia złotego środka, wliczając w to poszczególnych bogów. Wreszcie w Gothic 3 
kończą się przygody bezimiennego bohatera, przynajmniej na razie. Zamysł stworzenia trylogii był po 
prostu zbyt kuszący. Choć Gothic 4 nie jest aż tak niemożliwy... 


głównie ze skóry. Wyobrażałem sobie, że będą 
skrzypiały przy każdym ruchu, co z pewnością 
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adał lubię 
wizerunek 
szamana, 
znajdującego się 
najdalej na prawo, 


którego zbroja 
pochodzi z pierwszej 
generacji szkiców 
koncepcyjnych. Lubię 
go tak bardzo, że 
mam nadzieję na 
użycie jego kostiumu. 
w niedalekiej 
przyszłości. 


Zadanie "utworzenia bardziej zróżnicowanego i atrakcyjniejszego systemu walki „otrzymali: grafik prow 
Horst  Dworczak, i animator Andre Hotż. Poprosili oni o fundusze na własny program posługujący 
GE Motion-Capture oraz zestaw do pe nad nim, by sekć RARE odka i Pore 


ja A niż większość Bowiiań bohaterów. 


Gothic 3 


Posąg Innosa . 


Nienaruszona forma 


O U) 


wodki 


Kamień runi: 
(obiekt do 
usunięcia) 


us) ABBA Eye 
GP RY tys" 


Jeżeli chodzi o poszerzenie aspektów gry Gothic 3, jednym 
z decydujących aspektów były religie. W bardzo wczesnym 
okresie zadecydowaliśmy, że cały system wierzeń uczynimy 
naprawdę łatwo pojmowalnym, sprowadzając go do 
symboliki kształtów. Wykorzystaliśmy część elementów 

z Gothic 2, takich jak posąg Innosa, i po prostu je 
ulepszyliśmy. Inne symbole stworzyliśmy, kreśląc ich tło 
dla Gothic 3. Nawet, jeśli podłoże nie wszystkich symboli - 
zostało dostatecznie wyjaśnione, i tak widać różnicę, którą 
powodują. 
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(7) 


OE. prasa i fani chcieliby, tak szybko jak 
to tylko możliwe, zobaczyć przynajmniej kawałek 
gry. Dlatego my, projektanci graficzni, znajdujemy się 
czasami w sytuacji, kiedy pośród nawału pracy przy 
tworzeniu grafiki gry, musimy wszystko nagle rzucić, 
by opracowywać screeny dla prasy, które będą przez 
długi czas wykorzystywane we wszystkich zapowiedziach 
gry, która właśnie powstaje. Sascha Heinrich tworzył 
powyższe rendery przez, dwanaście dni, aby pokazać 
je na prezentacji półproduktu, podczas konwentu 

gier latem 2005 roku. Obrazy zostały odebrane z 
wielkim entuzjazmem, ale i sceptycyzmem, głównie 

z powodu wątpliwości, czy da się zrealizować taki 
poziom szczegółowości. Końcowy efekt w niektórych 
przypadkach przewyższa pokazane wówczas założenia. 


RM 


Istnieje ograniczenie ze strony sztucznej 
inteligencji, narzucone domorosłym zabija- 
kom, fanom mordowania w Gothic 3. Ten, kto 


zachowuje się jak „barbarzyńca podczas konwentu”, 
bez specjalnego powodu masakrując NPC-ów, bardzo szybko 
stanie się samotny i będzie miał problemy ze znalezieniem osób, dla 
których może wykonać jakiekolwiek zadanie. Gracz ma możliwość zabicia dowolnej — 
s aci (jeżeli temu podoła), jednak będzie musiał żyć z konsekwencjami popełnionych przez siebie - 


' gry zapewnili, że zarówno wędrowcy jak i zbieracze grzybów odnajdą swoje miejsce w Gothic 3. 
ki trybowi swobodnego poruszania się, będą mogli nacieszyć się, tylko pobieżnym, zwiedzaniem 
ajdalszych zakamarków Świata przez ponad sto godzin. Bardziej ambitni gracze, którzy będą chcieli 
poznać koniec opowieści bezimiennego bohatera, wykonując tylko minimalną ilość zadań pobocznych 
i rozwiązując zagadki głównego wątku, zakończą ją po ponad trzydziestu godzinach. 


Chęć stworzenia bardziej ożywionego świata, który wydawałby się bardziej różnorodny, wymagała 
większego nakładu pracy. Położenie większego nacisku na te cechy zadziałało na rzecz specyficznego 
uroku Gothic, odróżniając go tym samym od innych gier fantasy. Na wstępie świat powinien odznaczać się 
wyjątkowo dokładnymi i pięknie zaprojektowanymi krajobrazami, szeroką gamą ustawień oraz mnogością 
postaci niezależnych. Na tym etapie potrzebni byli projektanci graficzni oraz modelarze, którzy stworzyli 
ponad czterysta postaci, a każda z nich otrzymała imię od twórcy fabuły. Jaki jest jednak użytek z imienia, 
jeżeli postać nie jest odpowiednio przekonywująca? Mike Hoge dodał: „Musisz widzieć postać niezależną 
kc tnej sytuacji. Musi zajmować się czymś, co uważałbyś za wiarogodne. Nie może po prostu stać 
Ić się w próżnię, czekając aż wywołasz w niej jakąś reakcję.” 


aliśmy zatem postaciom niezależnym coś do roboty. Każdemu z NPC-ów przydzielone zostały KZCWE 
"zachowania rutynowe. Przygotowują sobie posiłki, rąbią drewno, wykonują różne zwyczajowe zadania, zaś 
w nocy śpią. > = 


Mattias Filier opisuje to w ten sposób: „Postacie w tym świecie muszą mieć motywację do działania. Muszą 
być tak przekonywujące, że pracują nawet wtedy, kiedy gracza nie ma w pobliżu.” Lecz kiedy gracz sj 
je, sztuczna inteligencja musi zapewnić NPC-om właściwą reakcję. „Ważną rzeczą jest, by niezależne > 
wypowiadały się odpowiednio do zaistniałej sytuacji. Dopiero OWCZE będzie to prawdziwą zal 


gracza” - objaśnia funkcje priorytetowe Mike Hoge. 


Sztuczna inteligencja służy tu jako rodzaj sposobu komunikacj cji pa 1 


gracz popełnił morderstwo lub RE i został dostrzeż 
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źdy oddzielny aspekt jest ponownie sprawdzany przez kolegów z innego zespołu, krytykowany, 
Ko. nawet jeśli jest tylko na wpół wykończony. Mike Hoge, Mario Roske, Mattias Filier, 
Minh Doung, Stefan Kaheram, Horst Dworczak i Andre Hotz, przedstawieni na zdjęciu, oglądają 
pierwsze animacje walki. 


Jeżeli bohater będzie czynił dużo dobra, wieści o jego postępowaniu szybko 
rozprzestrzenią się. Program stopniowo podnosi poziom reputacji postaci gracza | 
w rezultacie działań, których dokonał. Musieliśmy zatroszczyć się o bardzo 
uważne nagrywanie dialogów, by zróżnicować reakcję rozmówcy. Poszczególne 
sformułowania musiały pasować do rozmawiających postaci i konkretnej 
sytuacji. Wypowiedzi nagrywane były w studiu, a następnie odtwarzane w celu 
ich ponownej analizy. Zestaw dźwięków odgrywa ważną rolę w podkreśleniu 
odpowiedniego nastroju. W tle może pojawić się zaledwie parę odgłosów, jednak 
wpłyną one w znaczący sposób na atmosferę. Kai Rosenkrantz zainwestował 
skromną sumę pieniędzy, aby stworzyć dynamiczny zestaw dźwięków, 
odpowiedni do zobrazowania poszczególnych sytuacji i zwrotów akcji. Specjalnix 
skomponowane sekwencje muzyczne wykonywane były przez dobrze znanych 
artystów, wydłużając tym samym niewiarygodnie czas ich produkcji. 


Tak naprawdę wszystkim tym pracom przyświecał jeden cel: by gracz mógł 
zanurzyć się w Świecie Gothic 3, zatracić się w nim i udać na małe wakacje 
z dala od otaczających go realiów, grając bohaterem, a przy tym Świetnie się 


PoE w tak złożonej grze to 
podstawa. Przygotowanie i faza 


bawić. testów zajęły około pięciu miesięcy od 
początku produkcji. W końcowej fazie 
Kiedy na forach dyskusyjnych pojawia się pierwsze reakcje graczy odnośnie projektu wiele z pierwszych wydruków 


ukończonego produktu, w których napiszą oni, że gra nie znudziła im się ani na 7adal tkwi przypięte do tablic, jako 


ż Ę ; A Ę : memento naszych wizji i ambicji, które 
sekundę i chcą ją kontynuować, wtedy można uznać pomysł Gothic 3 za udany. a Ę 
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M". tutaj jeden z bardzo wczesnych projektów 


okładki, stworzony jakieś dziesięć miesięcy po 

rozpoczęciu pracy. Nowa koncepcja wieży Xardas nie 
była jeszcze w pełni określona i zatwierdzona, zaś 

bohater wyglądał wtedy nieco inaczej. 
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F.. wstępny do gry Gothic 3 od początku obmyślony był jako renderowana 3-4 minutowa sekwencja. Chcieliśmy wprowadzać 


graczy do gry na tak długo, jak to tylko możliwe. Nie istnieje jednak nic bardziej frustrującego i zniechęcającego, niż entuzjastyczne 
rozpoczęcie nowej gry, a następnie spędzenie ponad piętnastu minut na oglądaniu pierwotnych losów bohatera bez możliwości brania 
w nich czynnego udziału. Mając to na uwadze ukazujemy nową sytuację (orkowie podbijają cały kraj, zaś król Rhogar tworzy barierę 
obronną wokół stolicy) w najkrótszym możliwym czasie tak, aby gracz od razu zanurzył się w pierwsze sceny akcji. Przypiski edytorskie 


> ||| oraz teksty napisane były w języku angielskim, jako że nie wiedzieliśmy czy sekwencja będzie produkowana w obrębie naszej grupy, czy 


przez ludzi zzewnątrz. 
RM 


Proponowane ruchy 
kamery 


Sek. I, ŚcI 
FADE IN Rozjaśnienie... 


Sek. 1, Sc I, kont. 
7 Pojawia się logo 
PIRĄNHA 


„..i chwieje się, gdy pojawiają 
się fale 


Sek. 1, Sc. I, kontynuacja 
Kamera przemierza ocean, 


powierzchnia wody wzburza 
się, widzimy sporadyczne 
grzbiety fal... 


Głos kontynuuje: 
„Królestwa powstają 


i niszczeją w mgnieniu oka. 
Imperia targane strachem..." 


„...sypią się jak zamki 
zpiasku, gdy ich koniec 
jest bliski. Może każde 
zwycięstwo nosi w sobie 
nasienie upadku wszystkiego, 
co zostało na nim 


zbudowane? " 


Sek. I, Sc. I, kontynuacja 


Pokazuje się logo gry „Jak w przypadku potężnego 


morza, nadchodzącego 
i zawracającego z każdą falą 
wydaje się, że cykl ten nigdy 


Sek. 1, Sc. I, kontynuacja nie ma końca. 


Głos narratora (opcjonalny) „A kaźdy z takich cykli rodzi 


ludzi mających ambicję 
rządzenia i wolę podboju." 


„„Mówią, że wszystko, co 
dobre pewnego dnia się 
kończy..." 


Sek. I, Sc. I, kontynuacja 


Panorama unosi się na statek "Esmeralda * 


Głos narratora kontynuuje: 


Gothic 3 


„Zawsze tak było. Widziałem to. Byłem tam." 


Sek. 1, Sc. 2 
Przedłużenie linii 
brzegowej. Zmrok. 


Płynne przejście 
Z poprzedniej 

sceny. Panorama 
unosi się ponad 
spienione fale na 


czterech przyjaciół. 


Głos narratora 
kontynuuje: 


„Większość tych 
cykli zaczyna 
się powrotem 
bohaterów do 


, 


| domu...” 


Sek. 1, Sc. 2 

Kamera kontynuuje lot... 
Głos narratora kontynuuje: 
„ ...po długiej podróży...” 


, Kamera kontynuuje lot. 


Tak abyśmy ujrzeli piątego 
przyjaciela za sterem, 
również wpatrzonego 

w wybrzeże 

Głos narratora kontynuuje: 
„...tylko po to, by zastali 
swoją ojczyznę w ruinie." 
Sek. 1. Sc 3 

Przedłużenie linii brzegowej, 
widok na statek, zmierzch 
Widzimy PC i dwóch 
przyjaciół za nim. Gorn 

za sterem. PC wygląda na 
zaniepokojonego, patrząc 
pytająco na nr 4... 
...otrzymuje w odpowiedzi 
gesty „„nie mam pojęcia, co 
się dzieje” 


PC patrzy na postać nr 1 
stojącą na przedzie statku. 
Gwiżdże głośno, by zwrócić 


Ho) wage... 


Sek. I, Sc. 3 


Gość nr 1 z przodu zajęty jest 
wiązaniem węzłów. 

Po usłyszeniu głośnego 
gwizdu, odwraca się... 


| Najpierw do przyjaciół, 


a potem w stronę... 


| .,w którą patrzą przyjaciele. 


Nagle (Ujęcie) skupia swoją 


| uwagę na celu... 


Sek. I, Sc. 4 


Powolna panorama w lewo. 
Nasi przyjaciele wpatrują się 
w mijane wybrzeże. Widzimy 


I płonące miasto króla 


Rhobara! 


Sek. 2. Sc. 1 


| Widzimy armię orków 


maszerującą przez las w 
stronę obleganego miasta. 
Panorama z góry na płonące 
miasto w całej okazałości 


Sek. 2, Sc. 2 


Głęboko 

w lesie. Widzimy 
maszerujących 
ciężkozbrojnych 
orków. 


Sek. 2, Sc. 3 


| Zmrok, tuż przed bramą 
miasta. 

Hordy orków dołączają do 
szturmującej już wrota armii. 


Kadrowanie. 


Sek. 2, Sc. 4 


Tuż przed bramą miasta. 
Orkowie wznoszą ogromny 
pień drzewa przed bramą,... 


Kadrowanie 


Sek. 2, Sc. 4 kontynuacja 


..którego górna część zostaje 
oparta o jej zwieńczenie ... 


Sek. 2, Sc. 5 


. i zaczynają wspinaczkę 
po tej zaimprowizowanej 
drabinie. 


Sek. 2, Sc. 6 


Wewnętrzna strona bramy 
miejskiej. 

Orkowie z łatwością 

radzą sobie z pozostałymi 
strażnikami siekąc ich 
mieczami lub zwyczajnie 
zrzucając. 


Sek. 2, Sc. 6 kontynuacja 
Orkowie wyskakują poza 
kadr kamery. 


Sek. 2, Sc. 7 

Widok z góry z sali 
ceremonialnej króla Rhobara 
na dziedziniec. 

Widzimy pierwszego 
przebiegającego orka. 
Pomiędzy nim a królewskim 
pałacem znajduje się szereg 
strażników. 
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| Sek. 2, Sc. 8 


Zbliżenie na Rhobara, 
stojącego przed oknem 

i patrzącego na dziedziniec. 
Płonące drobiny z dołu lecą 
w kierunku jego twarzy. 
Słyszymy odgłos szybko 
zbliżających się kroków, Król 
odwraca głowę... 


Sek. 2, Sc. 9 

Wnętrze sali ceremonialnej. 
Za oknem wzbijają się dymy 
pożaru. 

Do króla zbliża się posłaniec. 
Na pierwszym planie: czekają 
magowie. 

POSŁANIEC: 

Panie, wciąż brak wieści 

o statku. A orkowie sforsowali 
pierwszą bramę... 


Sek. 2, Se. 10 

Rhobar spogląda na 
dziedziniec. 

RHOBAR. „W porządku, 
więc nie pozostawiają 

mi wyboru... przynieść mi 
berło!" 


Sek. 2, Sc. II 

Za oknem. 

Pojawiają się następni 
orkowie. 

Rhobar odchodzi od okna. 


Sek. 2, Sc. 12 

Wnętrze sali ceremonialnej. 
Magowie otaczają teraz 
kręgiem wielki zbiornik 
magicznej rudy. 

Rozchylają ramiona, 
inkantując zaklęcie. Pojawia 
się efekt magicznej bariery 
ochronnej. 


Sek. 2, Sc. 13 

Ujęcie z góry. 

Rhobar wznosi berło 
w kierunku kamery. 
Mamrocze zaklęcie. 


Sek. 2, Sc. 14 

Widok z dołu. 

Widzimy orków 
zdobywających dziedziniec. 
W tle widzimy natężający się 
w sali ceremonialnej blask 
światła. 


CAM cycles around ac 
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Sek. 2, Śc. 15 


| Widzimy Rhobara i rudę 


u jego stóp. Obraca berłem 
dookoła... 


„.następnie wznosi je, gotowy 
wcisnąć w rudę... 


„.zcałą siłą wpycha berło 
w rudę. Sala trzęsie się. 
Narasta potężny szum 

i zaczynają się rozbłyski. 


| Sek. 2, Śc. 1ó 


Zbliżenie na berło, 
uderzające w rudę. Magia 
berła wpływa na rudę... 


Sek. 2, Sc. 16 kontynuacja 
Berło wbija się w rudę. 
Ciemność rozprzestrzenia 

się z berła we wszystkich 
kierunkach, zaś intensywność 
światła rudy wzrasta... 


Sek. 2, Se. 17 

Jakby odwrócony proces 
palącego się papierosa, ruda 
szybko czernieje, zaś szczyt 


jej sterty świeci mocniej. 


Małe światełko ponad stertą 
robi się bardziej intensywne... 


...ruda rozbłyskuje i staje się 
ekstremalnie jasna, a małe 


| snopy światła emitują blask... 


„..i nagle światło jaśnieje 
pełnym blaskiem. 
Ogłuszające dźwięki 
wypełniają pokój. 


Sek. 2. Sc. 18 

Ujęcie na hordy orków 
poniżej. 

Orkowie reagują na grzmot 
i błysk pochodzący z pałacu 
i spoglądają w górę. Światło 
staje się bardziej intensywne. 


Sek. 2, Sc. 19 


| Spojrzenie powyżej, na wieżę, 


w której znajduje się sala 
ceremonialna. 
Wydobywające się stamtąd 
światło jest coraz silniejsze... 


| Sek. 2, Sc. 20 
| Przedłużenie widoku na 
| statek. Zmrok. 


Nasi przyjaciele widzą 
również światło wychodzące 
zpałacu, jednak tu odbywa 
się to w milczeniu (nie ma 
grzmotu, ponieważ są za 
daleko). 

Sek. 2, Se. 21 

Pełny widok miasta. 


| Pojawia się bariera, 


półprzezroczysta kula 
światła, powiększając się 
zwolna.  Wyładowania 
elektryczne _ przemieszczają 
się po jej powierzchni. 

Sek. 2, Sc. 22 

Przedłużenie widoku. Miasto 
króla Rhobara. Zmrok. Ulica. 
Wraz z powiększaniem się 
bariery widzimy uciekających 
orków (biegną naprzeciw 
kamerze). 

Sek. 2, Sc. 23 

Pełny widok miasta. 

Bariera powiększa się 

przechodząc przez miasto. 
Sek. 2, Sc. 24 

Poza miastem. 

Orkowie oglądają spektakl 
zdezorientowani i wściekli. 
Sek. 2, Se. 25 

Pełny widok miasta. 

Rozwój bariery zwalnia 
wraz z dotarciem do murów 
miasta... 


Sek. 2, Sc. 26 
Przed bramą. 
Bariera zatrzymuje się tuż 
przed orkami. 


Sek. 2, Sc. 27 

Przed bramą. 

Bariera zatrzymuje się tuż 
przed bramą. Jeden z orków 
zatrzymuje się i odwraca 

w połowie drogi. 


Sek. 2. Sc. 28 
Wewnątrz bariery. Bariera na 


| pierwszym planie, 


Jeden z orków naciera na 
barierę... 
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Sek. 2, Śc. 29 

Zewnętrzna strona bariery. 
Bariera znajduje się na 
pierwszym planie. 

Jeden z orków naciera na 
barierę, ... 


Sek. 2, Sc. 29 kontynuacja 
... po czym zostaje usmażony. 


Sek. 2, Sc. 30 

Wnętrze bariery. 

Widzimy dezintegrującego 
się orka. 


Sek. 2, Sc. 31 

Widok ogólny okolic bramy. 
Widzimy szczątki orka 
zoddalenia. 


Sek. 2, Sc. 32 
Widok w dół na orków. 


Wyglądają na wkurzonych. 


Sek. 2, Sc. 33 

Widok ogólny miasta. 
Bariera przestaje się 
rozszerzać. 

Pojedyncze wyładowania 
elektryczne rozświetlają jej 
powierzchnię. 


Sek. 2, Sc. 34 

Powrót na statek. 

Nasi przyjaciele patrzą na 
widoczną w oddali barierę. 


Sek. 2, Sc. 35 

Widok z przeciwka na 
bohatera i przyjaciół. 
Wyglądają na 
zaniepokojonych. 


Sek. 3, Sc. 1 
Zbliżenie na dziób szalupy. 
Obmywa go woda... 


Sek. 32, Sc. I kontynuacja 


| .. widać nogi skaczącego do 


wody bohatera. 


Sek. 3, Sc. 2 

Płynne przejście do naszych 
przyjaciół wbiegających 

na wzgórze w stronę wioski 
rybackiej. 


| Sek. 3, Sc. 3 


W drodze do wioski. 
Kadr na idących Gorna 
i Diego. 

Gorn niesie wielki worek 
(złota) na ramieniu 


DIEGO: 
„Hej - na co ci ten worek?” 


| GORN: 


„Na drobne wydatki.” 


| Diego uśmiecha się... 


Sek. 3, Sc. 3 

Na ścieżce do wioski. 
Zza ramion naszych 
przyjaciół widzimy 
przewróconą bramę do 
wioski. 

Nieco na prawo od niej 
rośnie ogromne drzewo 
oliwne. 


Sek. 3, Sc. 4 

Przedłużone ujęcie na mur 
okalający wioskę. Noc. 

Na pierwszym planie za 
załomem muru ukrywa się 
młody rybak... 


Sek. 3, Sc. 5 
Przedłużone ujęcie na mur 


| okalający wioskę. Noc. 


... zwracając uwagę naszego 
bohatera. 


Sek. 3, Sc. 6 
Przedłużone ujęcie na mur 
okalający wioskę. Noc. 


Przejazd kamery do przodu 
przed naszego bohatera 

w stronę ukrytego rybaka. 
Im bliżej jesteśmy, tyim 
mocniej on przywiera do 
muru. 


Sek. 3, Sc. 6 
| Przedłużone ujęcie muru 
otaczającego wioskę 
| rybacką. Noc. 
Rybak trzęsie się ze strachu. 
| Ostrze miecza bohatera 
pojawia się w kadrze 
trącając rybaka w ramię. 
| BOHATER: 
"Hej ty!" 
| Rybak odwraca się pełen 
paniki, machając przybyłym, 
| by sobie poszli. 
| Sek. 3, Sc. 7 
; Przedłużone ujęcie 
| zewnętrznej strony muru 
wioski. Noc. Punkt widzenia 
| rybaka 
Ujęcie zmieszanych 
| przyjaciół... 
GORN: 
„Co mu się stało?” 


| Sek. 3, Sc. 8 
Mur na zewnątrz wioski. Noc. 


Rybak macha rękami, 
sygnalizując, by nie 

| wydawali dźwięków 

| Sek. 3. Sc. 9 
Mur na zewnątrz wioski. Noc. 
Punkt widzenia rybaka 

| Dwóch spośród naszych 

| przyjaciół idzie w stronę 

| wejścia do wioski. Bohater 
opuszcza miecz... 


...i chowa go. Pozostali 
| również udają się do wejścia. 
| Sek. 3, Sc. 10 
| Mur na zewnątrz wioski. Noc. 
Rybak nadal się trzęsie, 
siedząc zwinięty w kącie. 
| Znów się chowa. 
Sek.3, Sc. II 
Mur na zewnątrz wioski. Noc. 
Punkt widzenia rybaka 


Bohater po raz ostatni patrzy 
na rybaka, po czym rusza w 
ślad za resztą przyjaciół. 
Sek. 4, Sc I 
Wewnątrz wioski. Wrota 
| nocą. 
Widzimy sylwetki przyjaciół 
patrzących wprost w kamerę. 


Sek. 4, SC. 2 8 
Przedłużone ujęcie targowiska. 
Wioska. Noc. 


| Odwrócone ujęcie. Widzimy to, 
| co widzą bohaterowie: 


Rybacy i kobiety czekają 


| w milczącym szeregu na 
| transport do kopalni. Nikt nie 


odważy się odezwać. Orki biją 


| jednego i duszą jednego 


zopornych rybaków, 
Bardzo upiorna scena. 
Ujęcie z wysięgnika, ukazujące 


| najpierw plecy bohaterów, 
| a z czasem całą scenerię. 
| Może w kadrze pokazanych 


będzie kilku wiszących 
rybaków, ale może to za dużo. 
W tej inscenizacji proszę 

przypomnieć sobie scenę 


| przeganiania ludzi z „Listy 
| Schindlera”. 


Sek. 4, Sc. 3 


, Przedłużone ujęcie targowiska. 


Wioska. Noc. 
Zbliżenie na stół i siedzących 


| za nim orków, w centrum placu 
| targowego. Dowodzący ork, 
| widocznie znudzony, wstaje 


zauważając, tak jak wszyscy 


| pozostali, naszych bohaterów. 
| Sek. 4, Sc. 4 
| Przedłużone ujęcie targowiska. 


Wioska. Noc. 


| Zbliżenie na dowodzącego 
| orka. Unosi brew trochę 

| rozbawiony... 

| Sek. 4, Sc. 5 


Przedłużone ujęcie targowiska. 
Wioska. Noc. Przejazd 


| panoramiczny. 


Nasi przyjaciele gotowi są do 
walki. Kamera przesuwa się 


| w prawą stronę. (Od tej chwili 
| niech rozkręci się scena akcji.) 
| Sek. 4, Sc. 6 


Przedłużone ujęcie targowiska. 
Wioska. Noc. ć 
W tym ujęciu kamera również 
zaczyna się przemieszczać. 
Główny ork podnosi się zza. 
stołu... ; 
Sek. 4, Sc. 6 


Przedłużone ujęcie targowiska. 
Wioska. Noc. ; 
Dowodzący ork wskazuje 


palcem w stronę naszych 
pięciu gości... - 
...i macha do nich dłonią, 
by się zbliżyli... 


targowiska. Wejście do wiosi 
Noc. Panoramiczne ujęcie 
przechodzi w dół 


do walki. 


targowiska. Wejście do wios. 


bohaterowie są w pozycji do 


walki. Gorn macha ciężkim 


procą. 

Sek. 5, Śc. 3 

Przedłużone ujęcie targowis 
Wejście do wioski. Noc. 


lecący wprost w kamerę,... 
Gorn: „Łap!” 

Sek. 5, Sc. 4 

Przedłużone ujęcie targowis. 
Wejście do wioski. Noc. 
Ujęcie z ręki. ...który trafia 
pierwszego podchodzącego 
bliżej orka, obalając go na 


nasi bohaterowie wkraczają 


(LK 


Każdy kto zna grę od razu zauważy że storyboard powyżej 
przedstawia bardzo długą wersję, .różniącą się znacznie 

od finalnej sekwencji filmowej. Zazwyczaj storyboardy 
przydatne podczas opracowywania i omawiania pomysłów, 
lecz nie są publikowane. Podczas produkcji zachodzą 

ciągłe zmiany, taka rozpiska jest żyjącym, na bieżąco 
modyfikowanym drogowskazem, który pozwala osiągnąć do 
ostateczny cel. Na potrzeby tego albumu złożyłem wersję, 

która zawiera maksimum informacji 

i jest jednocześnie najciekawsza do studiowania. Niektóre 
z paneli są kolorowe, dzięki temu możemy lepiej wyrazić 
nastrój i atmosferę danych scen. O ile dobrze pamiętam 
jest to piąta wersja storyboardu. Po prawej stronie można 
jeszcze zobaczyć części materiałów z poprzednich wersji, 
które zostały z różnych względów pominięte. Czasami 

informacje, które przekazywała dana scena przesuwaliśmy 
do późniejszych etapów gry. Innym razem jakiś fragment 
 zaburzał naturalny tok narracji i trzeba go było usunąć. 


Sek. 5, Sc. I Przedłużone ujęcie 


z naszych bohaterów na orków, 
wchodzących w kadr i gotowych 


Sek. 5, Sc. 2 Przedłużone ujęcie 


Noc. Panoramiczny przejazd 
Z lewej strony na prawą. Nasi 


workiem, który stale nosił, jak 


Ujęcie z ręki. Widzimy worek 
(wypełniony złotymi monetami) 


ziemię. W tym samym momencie 


Sek. 5, Śc. 5 Przedłużone 3 
ujęcie targowiska. Wejście 


ki. 
do wioski. Noc. Ujęcie z ręki. 
Bohater staje naprzeciw 
jednego z orków (zwolnione 
ujęcie?) 
Sek. 5, Sc. 6 Przedłużone 
ujęcie targowiska. Wejście dc 
ki. wioski. Noc. Ujęcie 
Z ręki. Mistrzowskie ujęcie 


walki. Bezgłowe cielsko'orka 
pada na ziemię, a następnie 
widzimy bohatera, który 
kopie kolejnego orka nawet. 
na niego nie patrząc... 
Sek. 5, Sc. 7 Przedłużone 
ujęcie targowiska. Wejście 
do wioski. Noc. Ujęcie z ręki. 
Ujęcie dwóch twarzy, Diego 
oraz orka przepychających 


swoje skrzyżowane miecze. 
Dużo napięcia na obu 
twarzach... 

Diego widocznie zmęczony 
tym, ogłusza orka ciosem 

ka. ; 
głowy w skroń! 

Sek. 5, Sc. 8 Przedłużone 
ujęcie targowiska. Wejście 
do wioski. Noc. Ujęcie z ręki. 
Diego walczy Z orkami 

w zwolnionym tempie... 

Sek. 5, Se. 9 Przedłużone 
ujęcie targowiska. Wejście 
do wioski. Noc. Ujęcie z ręki. 


ka. 


Jeden z naszych przyjaciół 
czeka na zbliżającego się, 
naprawdę dużego, orka... 
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Pa 1 ? / est to pierwsza ilustracja, przy 
; której odczuliśmy, że jesteśmy na 
4 właściwej drodze stylizacji ubioru 
Nordmarczyków. Była to również 
ł 4 druga ilustracja, którą namalowałem 
Ę bezpośrednio w Photoshopie. Lekki 
hełm oraz futro na ramionach 


ud + ostatecznie padły ofiarą procesu 
Ed twórczego, w skutek czego nie trafiły 
% , do ostatecznej wersji gry. 
5 Ta ilustracja, jednakowoż, jest 
ź y pierwszym opublikowanym dowodem 
i 4 , || pracy nad grą, natychmiast ukazując 
ź je się w wielu pismach oraz na stronach 
poświęconym nowościom na rynku gier. 
E ł Nieustannie dziwię się, jak 
| = entuzjastycznie fani odebrali nowe 
rysunki. Szalenie motywującą wiedzą 
Ą jest fakt, że gdzieś tam są osoby, 
4 które darzą tą grę takim samym 
3% uczuciem jak my. Osoby, które są tak 
Ej = 4 j samo zadowolone z postępów i które 
3 Z krytycyzmem, równym naszemu, 
"4 oceniają naszą pracę. Wtedy wiesz, dla 
Ę kogo pracujesz, po nocach i wierzcie mi, 
| _ ta wiedza warta jest wszystkiego. 


ę R = 
Goy akt = RR |! 


UE 
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| PRACA ARTYSTYCZNA 


Po wstępnym określeniu koncepcji gry i rozpisaniu podstawowych wątków 
fabularnych, dla projektantów gry oczywistą rzeczą staje się ilość postaci, 
potworów, krajobrazów oraz broni, których potrzebują. Projektanci 


eden ze szkiców typu: graficzni mogą więc usiąść do pracy, odkurzając uprzednio klawiatury 
„Potrzebny mi szybko 


i ołówki. Kierownictwo artystyczne, co sugeruje sama nazwa, jest kontrol 
wygląd...". W tym przypadku ysty , geruj j ą 


jelosao pca produkcji „wyglądu” gry. Jej celem jest „wyciągnięcie” obrazu świata 
orientalnego budynku. z głów projektantów gry i zobrazowanie go. „Końcowa ocena omawianej 
grafiki, przypadała zazwyczaj Mike'owi Hoge, który z racji wrażliwości 
i doświadczenia, stawał się ostatecznym jej cenzorem”, tak dyrektor 
artystyczny Ralf Marczinczik opisuje sztukę przenoszenia na papier tego, co projektanci gry nazywają, 
z początku, tylko „odczuciem”. 

„W rezultacie potrafię często sam 
siebie zadziwić, jeśli idzie o ilość 
pomysłów, które osobiście dodaję 
do gry. Dopóki moje koncepcje 
znajdują się na linii generalnego 
kursu projektu, mam maksymalną 
możliwą swobodę artystyczną. Lecz 
w końcu wszystkie pomysły muszą 
spełnić jedno podstawowe kryterium. 
Czy wyglądają jak, a nade wszystko, 
czy czuje się w nich Gothic?” 


Udawało im się to tylko dlatego, 
że utrzymali styl Gothic 1 oraz 2, 
wzbogacając go o nową technologię, 


jak również dlatego, że od samego 
początku w proj ekt zaangażowany jerwsze tarcze i hełmy do Gothica 3 zostały stworzone jako praktycznie 

> Ę „gotowe ”, po to by patrzcie na nie odczuć ich „„nowy-stary " styl. 
był dyrektor artystyczny pracujący RM 
nad poprzednimi częściami. „Pierw- 
szą współpracę z „Piraniami” rozpocząłem, jak dobrze pamiętam, w 1997 lub 1998 roku. Byłem wtedy 
projektantem graficznym pracującym na zlecenie studia Bochum. Firma składała się wtedy z czterech 
pracowników, ściśniętych w biurze, nie większym niż 20m kwadratowych. Usłyszeli o mnie dzięki 
zaprzyjaźnionej agencji, z którą dzielili to pomieszczenie i kiedy wpadłem tam kolejny raz, zapytali, czy 
nie zechciałbym zrobić dla nich paru szkiców budynków i postaci. I tak się złożyło, że nad pierwszym 
projektem pracowałem razem z Mikiem Hoge, a była to duża mapa Gothic, zrobiona na odwrocie tablic 
z wykresami. Moje gościnne „występy” trwały jednak krótko, potraktowałem je jako dodatkowy zarobek 
podczas wykonywania zlecenia dla innego pracodawcy.” 


Ralf Marcinczik stworzył własną firmę projektującą grafikę w okresie „wolności od Gothic”, która pracowała 
nad ilustracjami do różnych gier komputerowych. „Później zostałem zaproszony do pracy nad wieloma 
graficznymi aspektami gry Gothic I, ilustrowaniem okładki, tworzeniem logo i tak dalej.” 


—--__„)2ĄWY————————>„ ______ 
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„W Gothic 2 tylko parę szkiców i scenopis obrazkowy zostały zrobione przeze mnie. Jeśli chodzi o Gothic 3, 
zacząłem od pracy na „jeden weekend”, kiedy to, jako pracę dorywczą powierzono mi stworzenie szkiców 
koncepcyjnych. Gdy, później. Mike i Horst zapytali mnie wiosną 2005 roku, czy nie zechciałbym przejąć 
stanowiska kierownika artystycznego, przeniosłem się całkowicie do studia Piranha. Nie można było 
odrzucić takiej okazji.” 


Horst Dworczak, jako wiodący artysta w tamtym czasie, odpowiedzialny był za koordynację działań sześciu 
projektantów graficznych, w skład których wchodzili: Sascha Henrichs, Andre Hotz, Marion Roske, Minh 
Duong, Huschang Eternadi-Zanganeh i Stefan Heinrich. Horst okazał się bardzo szczęśliwy, kiedy dowiedział 
się, że grupa powiększy się o zdolnego rysownika, jakim jest Ralf Marcinczik. 


Dzięki temu Horst mógł się skoncentrować tylko na animacji i Motion Capturingu. Ralf tak opisuje dokładne 


obowiązki dyrektora artystycznego Piranha Bytes: 


x „Poła. 


„Jak sama nazwa pracy wskazuje, staram się określić kierunek, który graficznie odpowiada projektowi. 
Planuję grafikę oraz nadzoruję projektantów graficznych pracujących nad projektem. Na to wszystko 
nakładają się szkice koncepcyjne, ilustracje oraz scenopisy obrazkowe. I ponieważ zespół gry Gothic 3 
jest taki mały i „przytulny”, mogę o wiele rzeczy zadbać sam. Na przykład o tworzenie tekstur postaci 
i potworów, tworzenie ilustracji promujących grę i tak dalej. Gdzie prócz Piranha Bytes miałbym szansę 
jako dyrektor artystyczny stworzyć ponad dwa tysiące projektów i realizację chociaż części z nich? 


Jesteś tuż obok, kiedy to się dzieje i widzisz jak projekt rozrasta się. Dyrektor artystyczny gry Gothic 
3 ma również wiele wspólnego z klasyczną pracą teatralną taką, jak budowanie sceny, przygotowanie 
kostiumów czy oświetlenia. Musisz także opanować technologię gry, w prawdziwym tego słowa znaczeniu. 
Dla przykładu system światła i pogody, który jest bardzo ważny dla atmosfery Gothic 3, kontrolowany jest 
przez bardzo złożony program. Philipp Krause, który zaprogramował ten wielki system, musiał tłumaczyć mi 
zasady jego działania parę razy, zanim byłem w stanie profesjonalnie na nim pracować. Widać w ten sposób, 
jak bardzo złożonym i wspólnie opracowywanym procesem jest praca nad grami. Wszystkie moje wytyczne 
projektów tworzę w bliskiej współpracy z projektantami gry, wiodącym artystą oraz innymi projektantami 
graficznymi i programistami.” 


(«HF |>| 1 


sne barwne ilustra 
miast pustyni Varant 


ustaleniu, jakie będą ich 


tekstury oraz kolory. 
Kiedy ilustracja powyżej została 
opublikowana, pojawiła się 
obawa, że Gothic 3 może stać się 
typem klonu „Prince of Persia”. 
W tamtym czasie użytkownicy 
nie wiedzieli, jak obszerny 
będzie świat, a kraina Varant 
stanowić miała tylko trzecią jego 
CZĘŚĆ. 
Ilustracja poniżej wyraźnie 
podkreśla naszą próbę 
pomieszania starych i nowych 
elementów architektury, 
a wszystko po to, by pokazać, 
Że miasta te budowane były 
na ruinach starych budynków. 
Wrażenie świata, który posiada 
własną przeszłość, gdzie jedna 
ż cja buduje, bazując na 
wcześniejszych dokonaniach 
drugiej, jest zintegrowaną 
częścią gry, bez specjalnego 
uwypuklania tego faktu. 
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M". i duże kolorowe ilustracje są zawsze 
czymś w rodzaju święta, w porównaniu 


do codziennej pracy nad setkami szkiców, 
tekstur oraz map postaci. Interesujące jest to, 
Że one właśnie, od samego początku projektu, 
mogą najlepiej zobrazować, jak będzie 
wyglądała ukończona gra. Ta wczesna faza jest 
chyba najbardziej ekscytująca dla projektanta, 
jako że wszystko nadal jest jeszcze możliwe, 

a inni projektanci, zaczynający dopiero pracę 
nad grą, są na tyle nieliczni, że można im, 

we właściwym czasie, zapewnić odpowiedni, 
gotowy do użycia materiał. Kiedy produkcja 
poszła już w ruch, nie można zrobić nic więcej, 
jak tylko wyprzedzać pracę o kilka dni, by nie 
zakłócić jej porządku. 
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Beduinen-Zelt 
Basisform 


to 13 jest bardzo małym studiem. Człowiek zajmujący się 

kierowaniem artystycznym projektu jest takie projektantem 
menu, kreatorem tekstur i osobą podlewającą kwiatki. 
Nie zawsze jest tyle czasu, by pracować nad jakimś projektem 
samemu. Paleta barw „wieczoru na wybrzeżu" znajduje się na 
sąsiedniej stronie, tui pod studiami krajobrazu Nordmar. 
Zawsze wyobrażałem sobie region pustynny jako konkretne 
zestawienie kolorystyczne. I nawet takie małe szkice, jak ten 
w lewym dolnym rogu sąsiedniej strony, są otwartą 
kompozycją ukazującą sposób kontrastowania piasku, drewna 
oraz nieba. Duży obraz jest przemalowanym renderem, 
ponieważ zanim zacząłem pracować jako dyrektor artystyczny, 
projektanci graficzni pracowali już nad niektórymi pustynnymi 
budynkami. Chciałem przez to zbliżyć się trochę do końcowego 
wizerunku tekstur, głębi obiektów oraz ich kolorystyki. 
Namioty obok są najwcześniejszymi rysunkami. 


othic, jeśli chodzi o punkt 
widzenia stylu architektonicznego, 
zawsze był bliżej filmów „, Waleczne 
serce” czy „ Trzynasty wojownik". 


W większości wypadków poradziliśmy 
sobie bez użycia stylu czystego fantasy, 
nadając w ten sposób budowlom 
bardziej „ realny” wygląd. 


gemauerte Schicht 


Blockschicht ———g 
(gróBere Mauersteine) 


jest stworzenie bardziej > = aufeinandergelegie 
=" iizzaga 2Eii ż F unregelmiBige 
nych, niżw poprzednich Fundament-Schichi 
ch, budynków. Ale wskazówki 
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EE. miały 
ozdabiać 


blanki miejskich 
murów. Niestety, nie 
zostały zrealizowane 
Z powodu braku 
czasu i oszczędności 
wielokątów. Może 

ae: R = innym razem... 


* 


aa punkt tego miasta został już 
zaprojektowany w 3D, kiedy przejąłem 


dyrekcję artystyczną. Wyzwaniem było 
stworzenie spójnego systemu obiektów, 
- używając istniejących elementów oraz tych, 
które dopiero mają zostać zaprojektowane. 


owodu wymagań dużej ilości komór 
ŻE nie było czasu by sporządzić 
dokładne szkice każdej z nich. Na szczęście nasi _ 
- modelarze są na 
tyle doświadczeni, 
Że mogli 
pracować na 5 
prostych szkicach 
uzupełniając 
_ samemu 
wybrakowane 
projekty. 


obszar pustynny był dobrym pomysłem, jednak został odrzucony, ponieważ musielibyśmy zaprojektować zbyt wiele postaci 
iezależnych, by realnie odzwierciedlały tamtejsze życie. Komputery większości graczy nie poradziłyby sobie z tym. Za kilka lat » 
je takich budowli bardzo szczegółowymi postaciami nie będzie sprawiało problemów. W 2006 roku możemy jednak tylko o tym 
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Pozostałości zamierzchłej cywilizacji 

f 5 rozpoczęliśmy produkcję ruin Vangard na dużą skalę, pomyślałem, że dobrze będzie sporządzić mały zbiór historii 
zamierzchłej cywilizacji, aby poddać modelarzom parę pomysłów i by dostarczyć więcej szczegółów twórcom fabuły. Jak widzicie, 

w skończonej grze nie zaadaptowaliśmy wszystkiego. Ale jak wtedy, tak i teraz, gracz będzie mógł znaleźć część z tych pomysłów 

pośród starych ruin. 


: . RM | 
| Rodzina Elementy 
| Wyobraź dącź 1 kula: 
E vobraźmy sobie, że symbol 
rodziny odgrywa wiodącą rolę 1 dorosły 
i w w bak OBEC kasida walRIĘE 
i tej kultury. Jest to powód, dla j E 
j ć ; symbol rodziny... 1 dziecko 
którego groby członków rodziny 
znajdują się w domach. ==— I obręcz: 
Pomysł ten zakładał utrzymanie 1 przodek 


; 3 rodziny razem, za wszelką cenę! 
wykonany z nieobrobionego metalu RE AoC. 


W ten sposób, RÓW ROJDWONEJM się ! FOT r] „..oraz wyznacznik statusu społecznego rodziny i ilości jej | 
motywem R. pierścienie ź wpasowanymi nr: ME członków. Symbole te również pojawiają się w domach jako | 
na >> kulami i a Fm znajdowane | I Adio dekoracja podłogi,... 
w ruinach i dookoła nich. 6 | 
NP RER | CG ...a także jako motyw rozpoczynający wiele misji. 
ierścień jako krawędź studni. | 
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decydowałem, że styl ten będzie również wskazany dla budynków, Plan zakładał przedstawienie architektury domostw w for- 
które mają się odróżniać od wszystkich innych konstrukcji w grze, mie trapezoidalnych ruin po to, byśmy mogli docenić w grze 
jako pozostałość po wspaniałych niegdyś budowlach, wyróżniając się charakterystyczne różnice pomiędzy starą i nową kulturą. 
tym samym na tle obecnej kultury Gothic. 


elementy tej architektury, po to, by nadać im odrębnego wyrazistego 
charakteru, jak również po to, by nie każde miasto musiało być 


Uznałem, że ważne jest pokazanie budowli, których podstawą są 
szczegółowo rozrysowane, zanim zbudują je modelarze. 

j 
| 
| 


Ornamenty o kształtach fal dają obraz, jak swobodnie 


kultur pustynnych była od zawsze wyznacznikiem 


| poradziliśmy sobie z tematem. Woda w przypadku 
| 
| życia. 


Płachty materiału 


Symboliczny ornament, zobrazowany jako zapewniające 


wodospad spływający z dachu na zwieńczenie schronienie przed 
kamiennych drzwi, (symbol owocnego 


promieniami 
domostwa) 


słonecznymi. 
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Ściany budynków były tylko 
z grubsza otynkowane lub wykute 


Główne elementy 
ruin budynków 


w skale tak, że ślady kielni i dłut 
są nadal widoczne. Proste fryzy 
dekoracyjne, które kiedyś byty 
bardzo ładne, naniesione na tynk, 
odpadają teraz wraz znim z powodu 
warunków klimatycznych. Podłogi 
pokryto wprawnie ociosanymi 
płytami kamiennymi. 

Groby rodzinne przykryte były 
większymi płytami. (widoczny na 

/ ilustracji grób został sprofanowany) 
tyle używano półek, zastępowano je 
małymi wnękami wydrążonymi w 
skale. 

Palenisko było wnęką w kształcie 


łuku. Gruz i odpryski zgromadzone 
są z reguły w rogach pomieszczeń. 


Domowy ołtarzyk 
zamocowany ; u 


w ścianie. 


Powinniśmy zawsze znajdować jakiś gruz przy ścianach wewnątrz i na zewnątrz budynku. ać 
Daje to wrażenie domu od dawna porzuconego. Pozwoli nam to również lepiej odróżnić 
architekturę starej cywilizacji od nowej. 


u początku tworzenia obszar ruin zaprojektowany był na Wema przykłady 
dużo większą skalę. Wymagałyby jednak dużo bardziej rusztowań 
złożonej siatki podłoża, co w rezultacie spowodowałoby i konstrukcji 
znaczne zwiększenie wymagań pamięci operacyjnej, więc wspomagających, 


porzuciliśmy tę myśl. a wszystko po to, by 
niewolnikom orków 
.__ pracowało się łatwiej 
i bezpieczniej w ruinach. 
<ŻĘE RM 
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jdzimy tutaj ponownie 
budynek łączący 
kuźnię z rzeźnią. Przez 
długi czas zastanawialiśmy 
się, czy zdołamy stworzyć 
wiarygodnie wyglądające 
sople. 
Ornamenty, które można 
spotkać w Nordmar, 
stanowią uproszczoną formę 
skandynawskich motywów 
dekoracyjnych. Przesadnie 
ornamentowane budynki, 
jakie widuje się w filmach i 
grach dziejących się 
w podobnym klimacie wyda- 
wały się nam zbyt delikatne dla 
naszych, smaganych wiecznie 
mrozem, Nordmarczyków. 
RM 


zez długi czas rozważaliśmy możliwość stworzenia 
większych „domów zgromadzeń. Tutaj są niektóre 
zwariantów projektu. Moim ulubionym jest kolorowe 
studium, na dole, z długim pomostem, z którego widać 
cała dolinę. 


eden z pierwotnych pomysłów zakładał ułożenie wszystkich formacji 
J WEAR w pozycji ukośnej, by wyglądały jak „uczesane” przez + 

wielki grzebień po to, by stworzyć własny wizerunek mroźnej kra ny 
w grze oraz podkreślić bezlitosną pogodę i silny wiatr wiejący od 
zarania dziejów z tego samego kierunku, formując w ten sposób krain 
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amuraj na piaszczystych wydmach byt pierwszą ilustracją do 
Gothic 3, którą od początku do końca wykonałem w Photoshopie, 
zkicowania. Nawet, jeśli mieszanka elementów 


bez wcześniejszego 
ubioru nie była jeszcze właściwa, standard poziomu detali w stroju 
stanowił od tego czasu wyznacznik szczegółowości kolejnych projektów. 


były pierwsze 
koncepcje postaci. 
Orientalne elementy stroju 
były miłą odmianą od 
ustalonego już szablonu 
wyglądu w Gothic. Na 
początku największy wpły 
na projekty odzienia miał styl 
, azjatycki, stopniowo jednak 
podczas dalszych prac 
wypierany był przez różne 
warianty ubioru arabskiego. 


RM 


bójca to jedyny początkowy projekt 
ń postaci, który ocalał. Kiedy Piranha 
Bytes rozpoczęła produkcję Gothic 3, 
pracowałem dla innej firmy. Mike Hoge 
i Horst Dworczak zaprosili mnie do 
studia, bym sporządził ilustracje do gry. 
Natychmiast się zgodziłem, jednak 
mogłem je robić tylko w czasie 
weekendów, ponieważ, nadal zajęty byłem 
pracą dla Cassual Games, jako dyrektor 
artystyczny. Po pierwszych rysunkach 
widać, że potrzebowałem czasu, by stanąć 
pewnie w świecie Gothic i odcisnąć 
w nim piętno mojego stylu. 


owca nagród był świetnym pomysłem, który mam nadzieję 
za tanie rozwinięty w dodatku. Długi drąg, który trzyma, 
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Jako dyrektor artystyczny Piranha Bytes, któregoś dnia tworzysz 
ikony interfejsu użytkownika gry, malując je przez wiele godzin. 

W końcu wszystko musi być zrobione, a poza tym jest to fajna 
zabawa. Najwięcej satysfakcji dostarcza ci koniec pracy, kiedy 
widzisz jak poszczególne elementy łączą się, tworząc jednorodną 
całość. Cieszy mnie, że założenia moich projektów sprawdzają 
się oraz że blisko jesteśmy osiągnięcia zamierzonego celu. 


Zazwyczaj kolejność pracy jest następująca: Otrzymujemy 
pierwsze wytyczne od Mike'a lub  Horsta. "Na przykład 
potrzebujemy  przekonywujących plemion, które zamieszkują 
orientalną część świata Gothic 3. Najpierw zbieram więc kolekcję 
książek, by dowiedzieć się czegoś z dobrego źródła. Jest to zawsze 
mały szczegół praktyczny, który pomaga dobrze scharakteryzować 
temat. Zwykle też jest on mało widoczny na pierwszy rzut oka, 
chyba że osoba obserwująca zna kilka przykładów, do których 
mogłaby się odwołać. 


Następnie należy zostawić materiały źródłowe, by nie trzymać ich 

zbyt kurczowo, kopiując je wprost z książek. W końcu Gothic to 

Świat posiadający własną historię i tradycje. Nie można zacząć 

od barwnej mieszanki plagiatów, należy stworzyć własny obraz 

mając przed oczami filozofię Gothic, by wyglądało to autentycznie. 

Jest to szybki proces oparty na wrażeniach i odczuciach, który 

bardzo lubię. Mogę myśleć i komunikować się za pomocą ołówka 

w dłoni. Po tym jak szkice zostały zatwierdzone przez resztę * "Pierwsza suknia dla kobiecych postaci w grze. 


zespołu, siadam i koloruję je. Obfitość szczegółów takiego Jako cel postawiłem sobie projektować takie 
ubrania i szaty, które mogłyby być noszone 
w rzeczywistości... 


rysunku zależy od tego, kto będzie tworzył model 3D na podstawie 
mojego szkicu. Jedni projektanci wolą drobiazgowe ilustracje, 


innym natomiast wystarczą ogólne wskazówki. Jest to zawsze bardzo indywidualny proces. Sprawdza się to 
w studio Piranha, jako że jesteśmy małym zespołem i ciągle komunikujemy się ze sobą. Każdy powinien 


i musi pracować bazując na swoich mocnych stronach. 
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W porównaniu do pierwszej części Gothic 
(spójrz poniżej) orki w Gothic 3 znacznie 
się rozwinęły. Rozwinęła się też ich kultura. 
Mike Hoge porównał ich z początku do 
Rzymian o złym usposobieniu. 
Takie ich przedstawienie określa 
jasno kierunek, w którym muszę 
podążać zbliżyć się do tego 
zamysłu. Po kilku potknięciach, 
zaczynam tworzyć orków w 
ruchu, zamiast w normalnej, 
statycznej pozie, by pokazać ich 
aktywność i 
nieprzewidywalność. Od tego 
momentu praca nad orkami 
idzie dużo szybciej. Stare orki 
były nieco zbyt proste 
anatomicznie. Podjąłem, więc 
starania mające na celu zmianę 
ich „„ geometrii” po to, by 
zaprojektować całkiem nowy, 
niezależny gatunek. 


RM 


Era 


rak tu różne zbroje orków we wczesnej fazie projektowania. Stalowy hełm na głowie drugiego orka od lewej był ciągle 


modelowany w 3D, zanim doszliśmy do wniosku, że należy Z niego całkowicie zrezygnować, ponieważ w grze wyglądałby głupawo. 


Nie będę za nim tęsknił. 
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zajęło mi wieki przyzwyczajenie się do zachowywania szkicowników. 
Oczywiście zawsze kusi, by podrzeć złe rysunki. Kiedy jednak przywykniesz 
do traktowania tego jako obszar prywatny, gdzie możesz trochę zboczyć 
su, nie odczuwając presji tworzenia ilustracji, które mają stanowić 

ć prezentacji. Podobnie jak pamiętnik, nie zawierają one treści, która 
est przeznaczona dla osób postronnych. Będę cholernym głupcem, jeżeli 
pozwolę komukolwiek do nich zajrzeć... 

Mój szkicownik do Gothic zawiera jednak przykłady pierwszych 
rysunków orków oraz ich zbrój. Zawsze miałem wrażenie, że 

" powinniśmy używać skóry, by odróżnić nasze projekty od, 
wyglądających jak puszki po konserwach, orków z innych gier. 

Zaś ornamenty na ich pancerzach powinny być bardziej 


Szystkie początkowe szkice postaci przedstawione były en face w pozie 
statycznej. Chciałem zachować sylwetki każdej grupy postaci, jako 


, schemat dla projektów poszczególnych tekstur i kolorów. 
= PATTAS-U0RG5 
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ój proces tworzenia projektów 
ilustracji postaci jest następujący: 
najpierw swobodnie poszukuję 
odpowiedniej proporcji i formy na 
papierze. Preferuję do tego celu 
ołówki 2B i 4B. Te prowizorycznie 
rysunki trafiają do komputera poprzez 
zeskanowanie ich, co tłumaczy, dlaczego 
większość moich szkiców koncepcyjnych 
skupia się tylko na gołej podstawie, 
ponieważ wiem, że i tak ukończę je dzięki 
obróbce elektronicznej. Pracuję więc 
na papierze dopóty, dopóki nie osiągnę 
odpowiedniego efektu wyjściowego, 
który przeniosę na inny typ nośnika. 


Ko szkice ołówkiem zostaną 
importowane do Photoshopa, 


zaczynam stopniowo dodawać im 
szczegóły i kolory. Złożone efekty 
świetlne, którymi dysponuje 
projekt graficzny, pomagające 

w uzyskaniu lepszego wrażenia, 
nie przydają się do tego typu 
ilustracji. Filtry Photoshopa 
przydają się najwyżej w kopiowa- 
niu tekstur. Można jednak 
zaoszczędzić wiele czasu tworząc 
organiczne podłoża, korzystając 
ze zmiennych zakończeń pędzli. 


RM 


asami nie jest łatwo przenieść rysunki ze szkicownika na komputer, ale to się opłaca. Na przykład palety kolorystyczne 
wykorzystane w tych postaciach były naniesione na szkice wykonane ołówkiem. Chciałem zdążyć z określeniem schematów 

kolorystycznych na długo przed początkiem pracy modelowania sylwetek. Nie udało się to jednak głównie dlatego, że nie wszystkie 

schematy kolorystyczne grup postaci określone zostały w fazie tworzenia projektów graficznych, a projektanci modeli wizerunków istot 

nadal nie wiedzieli, ile ich tak naprawdę będzie. 

RM 
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Po ukończeniu modeli 3D, rozpoczęliśmy tworzenie normalnych map i bitmap, czyli plastycznej 
i kolorystycznej wizji obiektów. W końcu całe istoty były dołączane do silnika gry. Aby dać jakiekolwiek 
wyobrażenie na temat włożonego w to czasu i wysiłku, powiem, że czysty czas zaprojektowania postaci 
to około 3 do 5 godzin. Budowanie siatki postaci, nie uwzględniając głowy, zabiera około 10-12 godzin, 
a każda osobna głowa to kolejne 6-8 godzin. Na nałożenie normalnych map i tekstur poświęcić trzeba 8-10 
godzin. Tak więc dobre 30 godzin pracy wymagane jest, by otrzymać finalny wizerunek jednej istoty. A my 
przecież nie tworzymy tylko jednej postaci. Nasi projektanci graficzni są jednak wyjątkowo utalentowani. 
I kiedy widać jak dobrze wyglądają poszczególne elementy, będące efektem pracy całego zespołu, łatwo jest 
wyobrazić sobie, jak atrakcyjnie będzie wyglądała skończona gra. A to warte jest całego naszego wysiłku! 


Niektóre elementy gry są trudniejsze niż inne. Orki w Gothic 3 wymagały od nas największego nakładu 
pracy. Film „Władca Pierścieni: Dwie wieże” postawił poprzeczkę tak wysoko, że trudno nam było odrzucić 
pomysły, pod wpływem których jesteśmy do dziś. Pracownicy Weta świetnie się spisali, wpływając na 
przyszłe oczekiwania co do wyglądu orków. Jednak, jak wszystko w naszej grze, orki powinny wyglądać 
możliwie jak najbardziej niezależnie. Starałem się trzymać z dala od orków Weta. Moje pierwsze projekty 
przypominały bardziej wilkołaki niż orków, po to tylko, by zbadać nowe kierunki projektowania. Entuzjazm 
reszty ekipy na widok moich prac był jednak bardzo ograniczony. Próbowaliśmy zatem innych wariantów, 
brązowych skórzanych zbrój, różnych form twarzy i fryzur, kolorów oczu, aż wreszcie znaleźliśmy naszego 
orka. 
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Ś e 4 Tw króla Rhobara, stylizowany na bestię cienia. Poniżej herbu 
SJ le) ŚJ Glo. Rhobara: skrzydła wyrastające z symbolu Innosa. Cztery gwiazdy 


symbolizują czteiy królestwa, a słońce panującego nad nimi władcę. 


AD 


Mamy tutaj parę przykładów zestawów symboli i ikon, które 


Następny, po prawej stronie, jest alfabet Starej Rasy ludzi, na który 
natrafić można w ruinach i na nagrobkach. Ostatnia ilustracja 


4=, 8 4 po prawej przedstawia zdobienia umieszczane przez orków na 
GT. Ą (4 + metalowych częściach zbrój. 
U dołu. z lewej strony, widnieją dwa symbole zabójców oraz pieczęć 


- 8 (% [| Zubena. Chociaż, przywodzą na myśl arabską kaligrafię, są czystym 
(Xd e /3 wytworem fantasy. Obok, po prawej stronie pokazane jest niezwykle 


) 6 , | staranne pismo orków, zdobiące często sztandary i elementy ubioru. 
Ja (2 (i 


Każdy element świata Gothic powinien mieć swoje źródło oraz historię. Nazwa „ork”, na przykład, wywodzi się ze znacznie starszego słowa ,„or-ak", 


Tworząc alfabet orków wyszliśmy z założenia, że zestawione ze sobą 
litery nie powinny stanowić czytelnego tekstu. Powinien on raczej 


być odzwierciedleniem pewnych założeń obecnych we wszystkich 
alfabetach Gothic, wywodzących się przecież z jednego źródła. 


którym orkowie opisywali siebie jako rasę. Skrócone i przeobrażone na przestrzeni wieków przez ludzi, słowo „or-ak" całkowicie wyszło z użycia, 
nawet pośród orków, ustępując pola wyrazowi "ork". 
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awsze zasmucało nas 

Ż postarzanie fabrycznie 
pięknych tekstyliów błotem 

piachem. 
Nic nie powinno w grze 
wyglądać jednak na nowe, 
dlatego celowo planowaliśmy 
surowość materiałów 
i subtelność kolorów. 


tylia i flagi zaw 
tanowią przyjemny akcent 
w scenach gi 


. Starałem się 
dodawać elementy pisma oraz 
symboli, by uc 


Pokuje w studio Piranha Bytes są naprawdę ma- 

łe, a biurka zestawione ze sobą. Po pewnym cza- 

sie może to zacząć działać na nerwy, z drugiej stro- 
| ny rozwiązuje problem komunikacji między człon- 
| kami zespołu podczas realizacji tak wielkiego przed- 
sięwzięcia. Aby umożliwić twórcom fabuły wdrożenie 
| pierwszych misji, musiały zostać zbudowane miasta 


w oparciu o wcześniejsze szkice. Na tym etapie 


sr F + zę : | 
Przyjemnie wyglądające * rysunki. koncepcyjni 
artystycznego muszą* jednak. zostać zamienione przez kogoś 
z 2D w trójwymiarowe obiekty posiadające płaszczyzny. 


zostało pomiędzy artystów 3D. Zespół ten stanowili: Sa 
Hentlchs, Mario Roske, Thorsten Kalka, Minh 
Huschang  Eternadi-Zanganch oraz wspomagają 
dyrektor artystyczny Ralf Marcinczik. Ralf dostar , 
koncepcyjne i rozdzielał część tekstur jako materia 
Wiodący artysta Horst Dworczak nadzorował mi 
i osobiście wykonywał modelowanie potworów. Pozos ałe 
modele musiały spełniać dokładnie. jego standardy, by siać 
się częścią gry. 


Tak jak pozostałe zespoły studia Piranha, artyści w grupie 
projektów graficznych 3D dobrze współpracowali ze sobą. 
Dzielili się poszczególnymi zadaniami według preferencji 
oraz specjalnych talentów każdego z nich. 


* 


Jako grafik najwyższego szczebla doświadczenia Sascha 
Henrichs raz . jeszcze przejął modelowanie krajobrazu. 
Dzięki asyście Minha Duonga oraz Huschanga Eternadi- 
Zangancha uporał się również ze stworzeniem obiektów. 
Minhowi podobały się preferencje Saschy, jeśli idzie 

o kreację przedmiotów: „Wyzwaniem jest kreacja kilku 
niewielkich przedmiotów w krótkim okresie czasu. Lubię 
skończyć jedną rzecz szybko i wtedy mogę brać się za 
tworzenie następnego obiektu.” - 


Odporność .i wytrzymałość Saschy Henrichsa była nieoceniona 
w czasie tworzenia naprawdę gigantycznych krajobrazów: 
„Siedzisz, pracując nad nimi długie godziny, a mieliśmy 
dla odmiany trzy różne regiony klimatyczne! Oczekiwania 
względem czasu, jaki określiliśmy, by stworzyć krajobrazy, 
powinny zostać spełnione. Pomijając używanie aplikacji 
Speedtree, wszystko musiało być modelowane ręcznie. 
Odrobina kreatywności była tu również potrzebna. W końcu, 
twórcy fabuły musieli określić wszystkie szczegóły dotyczące 
dostępnych w grze misji i zharmonizować je z otoczeniem. 
A co więcej, taki sam krajobraz nie może powtarzać się 
za każdym rogiem. Kreatywność Saschy potrzebna była 
także podczas tworzenia miast, świątyń, określania planów 
obiektów i kto wie, do ilu jeszcze drobiazgów. 
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Gothic 3 


znikomym nakładzie czasowym. 
"GR po pz BR 
Ę 


największych po chłaniaczy” czasu podczas - dj 
lie na przetworzenie danych przez komputer. 
ub zapisuj plilemazęrwerze możesz być 


Ć sobie przerwę | na kawę, ponieważ przez 
będziesz b bezczynny. „A 


Jowanie Sg pojedynczej grafiki, od 


do majwiększej formacji skalnej, było 
ele, które zaczęły jako proste geometrycznie 


cie cylindrycznym lub sześciennym, pokrywane 
ielokątów dokładnie tych samych kształtów. Każdy 


ępnie formowany poprzez nieustanne dodawanie do 


ich wierzchołków. Jest to proces podobny do tworzenia miniaturek 
z wykałaczek. Owalne kształty wymagały stosunkowo większej 
ilości wielokątów. Bardzo delikatna krzywa może być osiągnięta 
tylko dzięki bardzo małym trójkątom, podczas gdy krawędź klifu 
może być pokryta większymi elementami, a jego płaszczyzny tylko 
powierzchownie pokryte teksturą. 


W Gothicu 3 na prostą chatę składa się 21 000 wielokątów, 
można więc sobie łatwo wyobrazić, jak dużo czasu zajęła 
budowa bardziej skomplikowanej konstrukcji, czy tym bardziej 
fortecy! Nakładanie tekstur zajęło przynajmniej połowę czasu 
poświęconego na modelowanie. 


Jedyna „droga na skróty”, jaką obraliśmy podczas modelowania, 
to tworzenie drzew. Mając tylko siedmiu ludzi pracujących nad 
tym aspektem produkcji, niemożliwe byłoby stworzenie lasu 
z jednego liścia! Dzięki programowi Speedtree uzyskaliśmy 
dostęp do zróżnicowane wielkości pędzli oraz tekstury, 


wykorzystując je przy projektowaniu gęsto  zadrzewionych 
terenów. Używając tych szablonów projektanci  graficzni 
stworzyli _ drzewostan oraz całkowicie zmienili tekstury. 
Zasoby Speedtree były jednak bezużyteczne, kiedy przyszło do 


Budowanie detali będzie stopniowo rozwijane.. 


stworzenia na przykład konarów leżących na ziemi. Te musiały Poniżej widać pierwsze testy krajobrazu ze 


być modelowane i pokrywane teksturami ręcznie. zwierzętami stadnymi na bliższym planie. 
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to projekt pustynnego miasta Ishtar. Podstawowym założeniem przy 
(orm tego miasta było stworzenie rezydencji dla Zubena. Jako 
| Ó przywódca „Zabójców”, Zuben stanowi jedną z najważniejszych w grze postaci. 
Postanowiliśmy również, że Ishtar powinno wyglądać jak forteca. Kluczowymi 
elementami były mury miejskie, podział miasta na pierścienie 1 monumentalne 
wrota. Duży wpływ na styl architektury miał fakt, że jest to miasto pustynne. 
Ponadto Zuben, jako osoba „zimna i wyrachowana”, powinien być otoczony 
prostymi kształtami, widocznymi nawet przed wejściem do miasta. RM 


Tworzenie miast przypomina trochę 


stawianie zamków z piasku. Zajmuje 
tylko odrobinę więcej czasu. 


ałac Zubena leży wewnątrz murów fortecy. Otoczone wytwornymi ogrodami, w krajach pustynnych zawsze kojarzącymi się z dobrobytem i 
soką pozycją społeczną, osadzone w chłodnym wnętrzu góry, leżą pałacowe pokoje. Inspirację przy budowie fortecy czerpaliśmy 
imków egipskich świątyń i kompleksów pałacowych zobrazowanych po mistrzowsku przez Davida Robertsa w XIX wieku. 


: Gothic 3 


worzenie'pustyń było jednym z większych wyzwań, ponieważ 
| nie mogliśmy ręcznie wymodelować każdego wielokąta. 
Użyliśmy, więc pomocniczych sieciowych łatek (*Patch Grids”) 


do przedstawienia pofałdowanych wydm pustynnych. Sieciowe 


łatki umożliwiają przesunięcie kilku wielokątów w rzędzie, 
w uszeregowanym porządku, za pomocą małych uchwytów, 
podobnie jak w innych programach graficznych krzywe 
Beziera. Duże obszary krajobrazu mogą być zmieniane za 
jednym zamachem przy pomocy jednego punktu pomocniczego. 
Uchwyty krzywych Beziera były niezwykle przydatne w procesie 
kształtowania wydm. — . : i 


W ten sposób byliśmy w stanie stworzyć duże obszary Gothica 

3, które wyglądają naprawdę świetnie. Po użyciu tej techniki do 

kształtowania wydm, mogliśmy pokryć siatki 3D teksturami. 

Na dole po prawej znajduje się kilka przykładów tekstur, których 
użyliśmy. 

Silnik Gothica 3: pozwala na płynne przenikanie się różnych 

tekstur. Zrobiliśmy z tego użytek przy projektowaniu wydm 

z jednej strony zwróconych do wiatru, a z drugiej przed 


nim osłoniętych. Strona zwrócona do wiatru ma tekstury 
Kolejne stadia tworzenia krajobrazu 


o strukturze pofałdowanego piasku (1) o normalnym mapowaniu so ko. 


(2), natomiast część osłonięta od wiatru posiada tekstury 
o chaotycznej strukturze (3). 


Fałdy pustyni uzyskane dzięki sieciowym łatkom mogły następnie 
zostać wykorzystane do wyznaczenia kierunku nakładania 
tekstur na siatki. Umożliwiło to poprowadzenie krzywizn tekstur 
wzdłuż fałd pustynnych wydm. SH 


Rezultat końcowy podziwiać można u góry strony. Sekwencja obrazków po prawej pokazuje kolejne kroki, jakie musieliśmy podjąć w celu 
stworzenia tak spektakularnego krajobrazu, jaki stanowi pustynia. Obrazek na samej górze pokazuje jedynie siatkę złożoną z. wielokątów. 
Kolejne dwa to mapy bitowe zawierające informacje o kolorach nałożonych na siatkę. Górny render przedstawia wciąż odsłoniętą 
strukturę siatki. Najniższy uwypukla pionowe ukształtowanie terenu, zintegrowane z. pozostałymi elementami. Różnice pomiędzy 
zawietrzną a nawietrzną stroną wydm są wyraźnie widoczne. 


Mario Róske jest grafikiem, który 
obok innych projektów, zajmuje 
odelowaniem domów. 

Opisał pięć etapów tworzenia 
każdego obiektu: 


1. Po pierwsze grafik 3D 
otrzymuje mniej lub bardziej 
dokładne szkice obiektu, który 
ma stworzyć (patrz na górną 
_ linię domów). Opierając się na 
widokach: frontowym i bocznych, 
tworzony jest zarys obiektu. 
Z widoku przestrzennego (u góry, 
po prawej) można wysnuć kilka 
dobrych pomysłów na kształty, 
jakie obiekt ma przybrać w 
przyszłości, 
2. Drugi rząd obrazków pokazuje 
modele zbudowane w całości 
zwielokątów. Geometryczne 
linie siatki przedstawiają pozycję 
poszczególnych płaszczyzn 
w trójwymiarowej przestrzeni. 
3. W trzecim rządku widoczne 
są te same, ukończone modele 
domków, zaopatrzone 
w płaszczyzny ze światłocieniem. 
- Jest to wykorzystanie funkcji 


programu 3D Studio Max. dzięki 
której płaszczyzny wypełniane są 
olorami i cieniowane. Pozwala 
to uzyskać bardziej szczegółową 
wizję tego domu, po procesie 
nakładania tekstur. 


4. Krok czwarty to nakładanie 
- tekstur, czyli tworzenie 
i nanoszenie na powierzchnie 


map bitowych i normalnych. 


Ę Na koniec gotowy obiekt 
jest wprowadzany do gry przy 
_ pomocy edytora. 


KCI GIATTSKSC 


j Róskego w 
| trakcie procesu 
tworzenia. 
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Każdy pojedynczy obiekt 

tworzony jest w programie 
3D Studio Max, a tekstury 
nakładane są ręcznie. 


Krótki przegląd obiektów 
proponowanych do dekoracji 
orientalnego targowiska. 


| 
l 
imo że obiekty, które widzimy zostały stworzone dla celów gry, to 
wszystkie ich szczegóły i detale wywołują wrażenie poruszania się 
w realnym, żywym świecie. Oczywiście, proces tworzenia tych małych | 
obiektów był niezwykle pracochłonny. Ukończenie 
wszystkich rekwizytów zajęło dwójce grafików 


przestrzennych około sześciu miesięcy. RM 


Gothic 3 


gkszość tekstur wykorzystanych do pokrywania 
j zktów pochodzi z fotografii lub innych 
ateriałów wstępnych. Niestety, do stworzenia 
Wizji prawdziwej powierzchni trzeba czegoś 
- więcej, niż powielanie w nieskończoność jednego 
„kafelka” tekstury. W zależności od lokalizacji 

i natury obiektu, w szparach i na powierzchniach 


gromadzi się kolor zanieczyszczenia, ukazując 
ślady zużycia i szczególną kolorystykę. Wszystkie te 
elementy nanoszone są na nasze materiały 

w Photoshopie. Dyrektor artystyczny przywiózł 
zobjazdu ogromną ilość materiału zdjęciowego, 
przedstawiającego detale architektoniczne 

i murarskie, w szczególności ścian i podłóg. 
Szczegółów z tych fotografii użyliśmy do tworzenia 
tekstur. Po prawej widać kilka tekstur, które 
wykorzystaliśmy w grze. Poniżej zaś zdjęcia 
zBarcelony, służące nam za inspirację. „Niezwykte 
bogactwo stylów architektonicznych, nietkniętych 
zębem czasu budynków, czyni z Barcelony 
niewyczerpane źródło tekstur”, jak podsumował 
swoją „wakacyjną ” wyprawę nasz dyrektor 
artystyczny. 


iteriał tekstur został stworzony z myślą o wielokrotnym powielaniu bez widocznych 
łączeń. Pokrycie nawet dużej powierzchni zaledwie kilkoma jednakowymi kafelkami, 
pozwala na zachowanie dużego poziomu detali. 
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Łączenie pracy 
zprzyjemnością: Oto 
wakacyjne zdjęcia 
projektanta graficznego 
studia Piranha Bytes. 


|Górny obrązek . RE zizut ekranowy, a dolny to rendering 
p wczesńej fazy produkcji. + 


zę 


i Przyzwoite” zrzuty *€kranowe mogą być robione dopiero 
"po pełnym . wymodelowaniu, pokryciu teksturami 


i edytowaniu krajobrazu, postaci. i obiektów. Dopiero 

"wówczas renderowanie może stać się podstawą do 
dyskusji, dotyczących « ; ukończonych, bądź ' będących 
na ukończeniu, prac sz innymi grafikami, scenarzystami 
i programistami. 


Im mniej elementów dostępnych jest w czasie 
renderingu, tym więcej należy później dodać ręcznie. 
tym celu wykorzystać można niedokończone tekstury, 
które później trzeba zastąpić lub grafik 2D może dodać 
brakujące elementy w Photoshopie. 
Tego typu rendering nie nadaje się do publikacji. 
Przeznaczony jest jedynie do użytku wewnętrznego, 
zaprezentowania wizji innym „Piraniom*. 


iedy ujrzałem ukończone budynki, byłem 
zaskoczony, jak wierne są one moim 
Zazwyczaj proporcje muszą być 


stopniu modyfikowane, by 
= 
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iętrze świątyni wciąż nic sprawiało 

tak spektakularnego wrażenia, jak 
na szkicach. Sascha pomyślał, by nadać 
Ścianom kształt śruby, w celu uzyskania 
możliwie najciekawszych efektów świetlnych. 
Jest to dobry przykład, jak członkowie 
zespołu wzajemnie rozbudowują swoje 
pomysły, uzyskując najlepsze z możliwych 
rezultaty. RM 


nym z ważniejszych budynków dla fabuły gry Gothic 3 jest świątynia Beliara 
w Bakareshu na pustyni Varant. 
Ralf zaprojektował strukturę z trzech budynków. W pełni zaakceptowałem jego projekt, 
co można zaobserwować w grze. Tylne budynki jako jedyne odbiegały od projektu, 
stały przeniesione do przodu, a te frontowe umieszczono z tyłu. Unikalny skręcony 

kształt wewnętrznych ścian świątyni wprowadzony został tylko na próbę. Kierunek 
skrętu ścian był odwrotny, niż linii na kolumnach. Uzyskany efekt wizualny był wysoce 
zadowalający, więc włączyliśmy go do projektu. 
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ty tworzeniu pustynnych 
/ budynków, Ralf poszukiwał 
alternatywy dla normalnego dachu. Tak 
powstał przyjemny projekt podwójnego 
dachu z płótna. Dolna część odstawała 
jak markiza. Tkaniny czynią grę 
bogatszą w detale. Podobny efekt 
przepuszczania światła dają spalone 
budynki pokazane poniżej. SH 


1 ajbardziej ekscytującą częścią 

ag nowych obiektów było 
rozważanie, gdzie w realnym świecie takie 
budynki mogłyby się znajdować. W przypadku 
pustynnych budowli zastanawialiśmy się, jakie 
zastosowanie, oprócz dawania cienia, mogą 
mieć dachy, po których nie można chodzić. Jeśli w grę nie wchodzą opady deszczu, to czemu 
nie stworzyć konstrukcji przemieszczającej się w zależności od pozycji słońca. To, co zawsze 

fascynowało mnie w prawdziwych pustynnych budowlach, to genialne zastosowanie prostych 
materiałów budowlanych do stworzenia miejsca nadającego się do życia. Ten dom jest moim 
hołdem dla wspomnianego geniuszu. RM 


Budynek na pierwszym planie zawiera najwięk. 
informacji geometrycznych, przez co jest najbardziej 
magający dla procesora. Kiedy mijamy go w czasie 
wistym, maksymalna ilość informacji o obrazie musi 


być bezustannie p. zana. Budynek następny, którego tow, 


2% 

zegóły nie są widoczne gołym okiem, zawiera mniej informacji kak 
geometrycznych. Ostatni budynek, składają ję z zaledwie kilku wielokątów, 
nie stanowi obciążenia dla procesora. eży się więc przejmować jego mocą. kiedy kamera o. 
perspektywę miasta z tuzinem podobnych obiektów. 


= 


Z. kilka lat ilość wielokątów, które trzeba będzie przeliczać może stać się nieistotna. Jednak w roku 2006 stale musimy liczyć się 
— Zograniczeniami technologicznymi. Tak zwane „poziomowanie detali * tworzone jest dla większości obiektów w świecie gry. Obiekty 


znajdujące się w pewnym oddaleniu od postaci gracza, zachowywane są w pamięci operacyjnej ze zmniejszoną ilością detali. Gdy gracz 
się do nich zbliża, poziom detali zastępowany jest następnym, wyższym lub niższym, jeśli zmieni kierunek. Tym sposobem możemy uzyskać 
bardzo szczegółowe obrazy, które nie wymagają wyższej mocy obliczeniowej procesora. RM 


((ó! ) 


Piranha Bytes to mała grupa specjalistów o uzupełniających się 
umiejętnościach w każdej sferze, jak było w przypadku modelowania postaci. 


2307, Główny Artysta Horst Dworczak, jako doświadczony projektant 3D przy 
78 Ę” tworzeniu potworów za główny cel postawił sobie uczynienie ich „większymi, 


wredniejszymi i bardziej przerażającymi”. Artysta 2D i dyrektor artystyczny 
Ralf Marczinczik stworzył wzorce NPC-ów i uczestniczył w tworzeniu 
tekstur. Weteran modelowania postaci, Thorsten Kalka, przekształcił swoje, 


„„płmń 
g” 
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jak i pozostałe modele w rozwinięte postaci. Ich projektowanie i modelowanie 
wymagało bliższej współpracy ze scenarzystami, niż tworzenie krajobrazów 
i obiektów. Przy projektowaniu obiektów związanych ze scenariuszem 
ich twórcom pozwolono w pewnym stopniu na dowolność, jednak 
w przypadku projektowania postaci każda z nich musiała być rozpatrywana 
cji BOBEM indywidualnie, dostosowana do konkretnych charakterystyk, wyglądu 
wojownika z Nordmar. i sposobu funkcjonowania określonego przez scenarzystów. 


Na początku trzyletniego procesu produkcji, nikt tak naprawdę nie wiedział, kogo będzie trzeba stworzyć 
do misji indywidualnych. Pewne było, że pojawią się orki. Nie podjęto jednak jeszcze wtedy decyzji, 
że nie będą one tak do końca wredne, a nawet będzie można z nimi zawiązać sojusz. Prawdopodobnie 
mieli pojawić się zabójcy. Dodatkowo rozważano pojawienie się ludu pustyni z południa i rasy ludzi 
z dalekiej północy. Nie określono i nie zdecydowano, ile dokładnie ras będzie potrzebnych, czym 
będą się zajmować i jakie atrybuty będą później posiadać. Pewne było, że potrzebne będą setki postaci 
niezależnych. I jeśli trzy osoby miały to wszystko stworzyć w trzy lata, to powinny wziąć się za swoje 
zadanie na poważnie od pierwszego dnia produkcji. Oprócz tego konieczne było przywrócenie do 
życia i dostosowanie do bieżących możliwości graficznych i teksturowych bezimiennego bohatera, 
czwórki jego przyjaciół i najważniejszych postaci ż Gothica 2. Znacznie większa ilość poligonów 
użyta została na każdą z postaci, dano im również bardziej skomplikowane stroje i tekstury. 


108 i zwierzęce czasz sze były mocnym 1 


elementem projektu człowieka północy. Nies- 
tety projekt zbroi był już g laliś! 
sobie sprawę, że cz i na ramionach znajdują 
się niec wysoko. RM 


Po naszkicowaniu rzutu od przodu, postać Diego została 


przyjęta, następnie Thorsten Kalka stworzył rzut z profilu, który 
posłużył za pomoc w modelowaniu postać w programie Maya. 


W przypadku modeli symetrycznych w zupełności wystarczy 
zaprojektowanie połowy modelu. 


Przy użyciu klinów stworzono "model o niskiej ilości wielokątów” 


W praktyce procedura ta służy do precyzyjnego przekształcania 


detali twarzy, w efekcie dając kilka projektów do wyboru. 


Druga połowa odbijana jest po prosu po przeciwnej stronie osi 
symetrii, dając gotowy model twarzy. 


| Gothic 3 


lustracje dopracowane 
w tak wysokim stopniu 
tworzone są zazwyczaj 
w celach reklamowych, 


ia naOrZRRA OE Niezbędna była ostrożność, szczególnie jeśli 


za plakat dla „GC Fair" 
w 2005r. RM 


chodzi o dobrze znane osoby z poprzednich 
epizodów gry, takie, jak Gorn, Xardas, Zuben 
itd. Główne postaci powinny wyglądać lepiej, 
nie powinny jednak za bardzo różnić się od 
swoich wzorów z Gothica 2. 


Thorsten Kalka stworzył olbrzymią kolekcję 
ciał i głów służących jako materiał do budowy 
postaci. Wymyślono i zbudowano ciała grube, 
chude i kobiece, twarze szorstkie i zabiedzone 
o haczykowatych lub płaskich nosach. Kiedy 
tylko scenarzyści przesyłali kolejne informacje, 
poszczególne części były używane. Pewne 
było, że w grze pojawi się kowal. Więc Thorsten 
„zbudował” kowala. Projekt ludzi z Nordmar 
ogólnie został przyjęty. Kolejny dzień pracy 
poświęcono na ich modelowanie. 


Czasem wystarczało przejrzeć kilka gotowych 
projektów ciał i głów, by stworzyć NPC-a, 
Zdarzało się jednak, że w pośpiechu trzeba 
było tworzyć całkiem nowy model postaci. 


W tym samym czasie Ralf przygotował 
potrzebne kostiumy, tworząc setki tekstur, map 
bitowych i normalnych, które mogłyby zostać 
nałożone na gotowe siatki postaci. 


Horst szukał pomysłu na nowe potwory, 
kiedy tylko scenarzyści postanowili postawić 
na drodze gracza kolejne, niebezpieczne 
przeszkody. 


Praca, jaką przez trzy lata produkcji wykonał 
zespół zajmujący się modelowaniem postaci, 
była bardzo ciężka. 


A 
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Ej a samym początku projektu było wciąż, trochę 
| pola do manewru w kwestii testowania nowych 
pomysłów, a orientalna część gry projektowana była 
pod dość wysokim wpływem kultury afrykańskiej. 
Mając w głowie obrazy XIX-wiecznych orientalistów, 
patrzyłem na płótna Geroma, Delacroixa i Matisse'a 


i szukałem odpowiedniego inspiracji. 
Zdecydowaliśmy w końcu, że do Gothica 3 trafi 
tradycyjny wizerunek ludów nomadycznych. Z jednej 
strony powodem była chęć uniknięcia draźnienia 


graczy zbyt egzotycznym wyglądem postaci. Drugą 
stroną były względy czysto praktyczne. Obszerne, 
powiewające szaty, nad którymi rozpoczęliśmy prace, 
przysporzyły nam dużo problemów i nie jestem 
pewien, czy bylibyśmy w stanie uporać się z nimi do 
końca projektu. RM 


Różne szkice postaci są całkiem przydatne zanim rozpocznie się praca 
nad nakładaniem tekstur na siatki 3D. Bywa niestety, że czasu jest 
zbyt mało na ich przygotowanie. Dosyć wcześnie jednak okazuje się, 
jak łatwy w modyfikacji będzie dany model. 


aściwie jestem całkiem zadowolony 
228 ilustracji Beduina, z wyjątkiem butów. 

O czym ja myślałem, kiedy go tworzyłem? 

We wczesnych fazach produkcji, w których 
powstawał ten obraz, próbowałem przyprawić 
projekty postaci z Gothica I i 2 odrobiną egzotyki, 
co, jak sami widzicie, nie zawsze się udawało. 

Takie potknięcia pozwalają jednak podejmować 
pewniejsze decyzje w późniejszych etapach 
produkcji, kiedy najważniejszy jest czas i nie 
chcesz przysparzać dodatkowej pracy poprzez, 

wprowadzanie poprawek do już ukończonych 
modeli. Masz wtedy pewność, co pasuje do gry, a co 
nie. W końcu, podczas prób, popełniłeś już chyba 
prawie wszystkie możliwe błędy. RM 
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Konwertowanie postaci z projektu na użyteczny w pełni model 3D jest technicznie bardzo wymagającym procesem. Doświadczeni projektanci 
graficzni upewniają się, że kluczowe wartości graficzne nie są na tyle wygórowane, żeby doprowadzić komputer gracza do „zadławienia się" 
przeciążeniami grafiki i do problemów z jej przedstawieniem. Oznacza to, że geometria na ekranie powinna wyglądać na bardzo szczegółową, 


nie przekraczając zarazem mocy obliczeniowej komputera. Narzędzia takie, jak efekty „shadera”, normalne i lustrzane mapowanie itp. są 
na pewno przydatne przy tworzeniu realistycznej powierzchni, jednak modele 3D, mimo starań grafików, wychodzą mniej szczegółowe, niż 
by sobie oni tego życzyli. Ten stan rzeczy może ulec zmianie w przyszłości, kiedy moc obliczeniowa komputerów urośnie na tyle, że wielkość 


ełożenie grywalnej postaci 

Z konceptu na gotowy 
model, podzielone jest na kilka 
etapów: koncepcja, akceptacja 
projektu przez, projektantów 
gry, projektowanie siatek 3D, 
przetwarzanie powierzchni siatki 
3D, nakładanie tekstur i ich 
cieniowanie. Każdy z tych etapów 
wymaga szczegółowej ekspertyzy 
i przynajmniej dwóch osób 
zaangażowanych w przygotowanie 
postaci. 
Aby w kaźdej chwili można 
było dopasować, czy zmienić 
modele unikajcie podobieństw, 
zabezpieczyliśmy się, traktując 
siatki głów i ciała jako oddzielne 
elementy, których nie łączyliśmy 
aż do zakończenia pracy nad grą. 

TK 


Przetwarzanie powierzchni przestrzennego 
modelu zabójcy. Każdy z elementów zawsze 
wykonywany jest ręcznie. 


RORZZEEEA REŻ 


Pierwszym krokiem teksturowania jest 
zagospodarowanie wszystkich elementów poprzez, 
Zgrubne pokrycie każdego z nich. 


EJ | 


Ukończony model zabójcy z 
nałożonymi teksturami. 


Szczegóły takie, jak ułożenie czy zmarszczenia 
materiału, zdobienia oraz. kompleksowa obróbka 
powierzchni, powstawały w Photoshopie. 
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Alternatywną metodą nakładania tekstur było 


użycie programu Z-Brush. 
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Poczynając od prostego, bezpośredniego 
nałożenia koloru na istniejący model 3D. 
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Postać powstawała z taką łatwością, jak 
w normalnym świecie. 


O kiedy wymyśliliśmy, że modele przestrzennych głów i fryzur będą wymienne, rozpoczęliśmy stopniowe tworzenie prostych 


rysunków fryzur, które mogły być umieszczane na projektach głów, by w ten sposób obejrzeć efekty. Następnie sprawdzaliśmy, jak 
współgra to z poteksturowanymi już siatkami ciał. 
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Ten sam system, jaki 
wykorzystaliśmy w procesie 
tworzenia ludzi, 
zastosowaliśmy również do 
postaci orków. Dzikości 
dodały im fryzury i tatuaże. 
Patrząc na pojedyncze zbroje 
można uwierzyć, że potwory są 
bardziej zaawansowane 
kulturowo niż zakładał projekt. 
Końcowe zestawienie 
wszystkich elementów dawało 
zadziwiająco dobrze zgrany 
wizerunek. 

Fryzury z dredami, części 
orków pochodzą z pierwszego 
projektu nowych postaci. 
Niektórzy zgraczy mogą 

w trakcie gry wybrać drogę 
sojuszu z tą rasą. Orki nie 
mogły więc wyglądać tylko jak 


potwory. 
Pa 
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Końcowa szczegółowość tekstur (2048 x 2048.pikseli) 
pozwala na maksymalne.zbliżenie. 


idywidualny kolor skóry rozróżnia orków. Nadając przywódcom i szamanom jasnoszary pigment skóry podkreśliliśmy specjalną pozycję 
/ tych postaci. Choć w fazie projektowania stalowe hełmy (w środku) na głowach orków wydawały się niezłym pomystem, oglądając 
skończone modele doszliśmy do wniosku, że sprawiają wrażenie komicznych. Dlatego.odrzuciliśmy je. Czasem im mniej, tym lepiej. 


RM 
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AMARARAMAAJ A SUASSSAJ RANEDNENAJNNANNAWENE 
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LESTER MILTEN GORN 
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tępny projekt ilustracji nowej 
N postaci bohatera wywodził 
się bezpośrednio z jego wizerunku 


w Gothicu 1. Bardzo istotnym dla ANGAR LEE SATURAS 
mnie było, żeby jego strój wyglądał E ż 
; Przemalowanie renderingu 


podobnie. RM 


głównych postaci. Podczas 
ostatecznej obróbki często 
łatwiej jest nanieść 
poprawki przemalowując 
rendering, co czyni 
e zmiany 
jej wyraźnymi. 


KING RHOBAR 


odelowanie postaci 

W najlepszym wypadku ostateczny projekt 2D przekazuję 
Ralfowi, który następnie tworzy jego przestrzenny model. Zwykle 
też ja nakładam na obiekt tekstury. 

W najgorszym wypadku robię wszystko sam (projekt, model 

i tekstury). Zawsze jednak istotne jest, by na każdym kroku 
konsultować i konfrontować efekt pracy z innymi członkami 
zespołu. Kiedy projektuję, zawsze swoje poczynania konsultuję 
z Ralfem, naszym kierownikiem artystycznym. Podczas 


O wizerunki bohatera oraz głównych postaci. Mam modelowania dyskutuję z innymi członkami zespołu, w tym 

wrażenie, że od czasu rozpoczęcia prac nad całą grą nie było zartystą prowadzącym - Horstem. Oczywiście, poznaję w tym 

częściej przerabianych siatek. Cały zespół skupiał na nich uwagę, czasie mnóstwo opinii i nie ma takiego sposobu, żeby zadowolić 

dbając o najdrobniejsze szczegóły. wszystkich. Ale'dzięki temu powstaje lepsza grafika, Istotną rzeczą 
HD podczas tworzenia grafiki jest również nanoszenie poprawek. 


To nigdy się nie kończy! Zawsze znajdzie się coś, co można 
udoskonalić. 
TK 
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orn jest jedną z bardziej lubianych postaci przez graczy Gothica. Kiedy 
G więc zaczęliśmy proces uaktualniania głównych bohaterem, zacząłem 


pracować tworząc szczegółową bazę wyjściową do modelu 3D, wykorzystując 
stary materiał z Gothica I. Generalnie jednak czasu wystarczyło tylko na 

wizerunek en face. Thorsten jako mistrz modelowaniu zmuszony był często do 
rysowania własnych rzutów z profilu. RD 


owyższa ramka to przykład grafiki marketingowej. 
którą często musimy przygotowywać dla 
specjalistycznych wydawnictw. (Na szczęście 
można było ułatwić sobie pracę, wymazując kolejne 
warstwy w Photoshopie, poczynając od najbardziej 
zaawansowanego wizerunku). 
Nigdy do końca nie pojąłem, dlaczego bezustannie 
pokazywane są zaskakująco „„foto-realistyczne” 
modele 3D. wykorzystujące grafikę siatkową. 
Przypuszczam jednak, że obowiązuje pewien standard 
ilustrowania artykułów na rynku magazynów 
„growych”. 


Na powyższym przykładzie.widać, jak niewiele odbiega model 3D od 


proponowanych przez Thorstena wizerunków. 


(0 
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EC poro zabawy miałem podczas modelowania pełzacza. 
W Ai Inspirację do projektu podstawowego czerpałem 
z wyglądu pająka wielbłądziego, wzbogaconego kilkoma 
detalami modliszki. HD. 


Po rogatych taranów do nosorożców 
A nie jest czystym przypadkiem. W Gothicu 3 
stadami tratować one będą wiejskie okolice. 

HD 


Oto projekt wierzchowca, którego stworzyłem wraz z Andrć 
Es _Hotzem. Niestety, włączenie do gry jazdy, nieważne czy to na 
% koniach, czy na tych zwierzętach nie było możliwe 
z przyczyn technicznych i czasowych. Pomysł ten pozostał 
nie wykorzystany. 


twór ten jest wariacją topielca i stąd jego 

niezgrabne proporcje. Zaprojektowałem 
„kratóra" jako alternatywnego wierzchowca. 
Kształt głowy oparłem na wyglądzie wieloryba 
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£ n ny projekt powstał, by przedstawić 
możliwość interakcji między postaciami. 
W ogólnych zarysach działa to na podobnej. 
zasadzie, co jazda konna. Z tych samych 
jednak powodów, co ona, pomysł ten został 
odrzucony. Poprzez system interakcji, 
postacie niezależne mogłyby wzajemnie na 
siebie oddziaływać. HD 


BEA 
o moja, nowa wizja ścierwojada, do której będą musieli przywyknąć weterani serii Gothic. 


Większości znich i tuk ten nowy wizerunek przypadł znacznie bardziej do gustu. 
HD 


Gothic 3 


gieki Mike owi ł rwiopijca jest „wiernym kompanem” całej serii Gothica. W jego wyglądzie zmieniło 
Hoge w Gothica, się zaledwie parę szczegółów. Zazwyczaj dopiero rój tych potworów przedstawia 
3 pojawią się swego zagrożenie dla gracza.. 
rodzaju smoki. HD 
Ponieważ zasoby 


naszych sił pod koniec 
realizacji projektu 
były na wyczerpaniu, 


musiałem skłonić się 
ku projektowaniu 
smoków na bazie 
tyranozaura, 
adaptując jego szkielet 
i animacje. 

HD 


1236 jest stacjonarnym potworem, przyzywanym 
za pomocą magii. Jej wygląd bazuje na 
wizerunku mureny. i i 


VU koksie", której nadaliśmy 
roboczą nazwę „zabójcza świnią". 
W grze nosi miano - rozpruwacza. 
Wciąż, jednak nie jestem do końca 
zadowolony z jej wyglądu. 
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T>* nego wieczoru, 
/ - pod koniec prac nad 
projektem, Mike Hoge 
wyraził chęć stworzenia 
potwora-chimery. 
Narysowałem więc strażnika 
świątynnego. Zazwyczaj nie 
dodajemy nowych potworów 
'w tak zaawansowanej 
Jazie produkcji. Pomysł 
jednak, był tak dobry, 
Że skończyliśmy go w 
rekordowym czasie jednego 
weekendu. Bez skrupułów 
pożyczyłem korpus od 
szego pełzacza. 


pa (którego nazwę uważam za rewelacyjną) zawsze kojarzył mi się z trochę 
głupkowatym rekinem. Przejrzystość jego formy sprawiała, ze nakładanie 
tekstur było czystą przyjemnością. 
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ormalne mapowanie twarzy było prawdziwym wyzwaniem 
N, wymagało większej ilości etapów niź, zakładaliśmy. 
Pierwszym, było stworzenie siatki głowy o niskim poziomie 
wielokątów. Następnym, nakładanie tekstur w Photoshopie. 
Później, używając filtrowania programu Z-Brush, używaliśmy 
nałożonych tekstur jako map do cieniowania, by uwypuklić 
detale twarzy takie, jak choćby zarost. Żeby tylko można 

było użyć rozpraszania powierzchniowego do pracy w czasie 
rzeczywistym... 


iżej widoczna jest uaktualniona wersja wizerunku 
Xardasa. Używałem tego modelu jako podstawy większości 
materiałów na okładki dla pism o grach, ponieważ Xadras był 
łatwo rozpoznawalną postacią na wczesnym etapie marketingu. 


RM 
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O. wersja bezimiennego bohatera, ze środkowej fazy produkcji. To, czego ciągle mu brakuje, to zmarszczki, które 
przydałyby twarzy życia. ; 
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chniki, jakich użyliśmy przy tworzeniu potworow *- 
jo: odbiegały od tych użytych przy reszcie: 
postaci. Większa część zwierząt robiona była przy 
pomocy „Z-Brusha ”, co oszczędziło nam wysiłku 
związanego z rysowaniem. Horst D. znał ten program 
na tyle dobrze, że tworzył i modelował siatki od razu 
w 3D. Wszystko, co pozostawało do zrobienia dla 
projektantów graficznych, to wymodelowanie detali 
powierzchni i namalowanie tekstur. Ilustracje były 
nam potrzebne jedynie do kilku potworów. GE 


Bo. te przedstawiają kolejne 
etapy tworzenia ogra, od projektu do 
ukończonego modelu. , Z-Brush" pozwolił i 
na wygładzenie załamań powstałych i + p. 
przy normalnym mapowaniu. Połączenie i 

„mapy zmarszczek" z teksturami skóry, 

stworzonymi w Photoshopie, oszczędziło 

nam mnóstwo Czasu. RM 


Ukończonego ogra 
obdarowaliśmy zielonym y 
kolorem skóry, hołdując 
standardom wytworzonym 
przez takie filmy, jak 2 
„Shrek'. Pozwala goto 

_ także odróżnić od zombie 
(patrz, ilustracje po prawej). 


e 


'Ś404 waran byt o Z: ostatnich - - 
ukończonych przez nas potwe 

Początkowo jednak, ze względu na Ś o 

muskulatury, bardziej przypominał a 

(GALÓW CR ubranego w kostii 

rodem z filmów o Godzilli. . 


awet, jeśli nadawanie zombie | 
Jai cech indywidualnych 

byłoby dobrą zabawą, musieliśmy z 
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Gothic 3 


PROGRAMOWANIE 


Biuro programistów na parterze, gdzie blask promieni słonecznych jest rzadkością, jest podobne 
do laboratorium alchemicznego. W słabym świetle małych lamp na biurkach, zabarwionym 
dodatkowo przez niebieski blask monitorów, siedzi siedmiu maniaków, izolujących się od świata 
zewnętrznego słuchawkami. Od czasu do czasu ciszę panującą w pomieszczeniu przerywa 
energiczna seria uderzeń w klawisze, a w rogu da się niekiedy usłyszeć „obcą” mowę dwóch 
programistów. Później będą utrzymywali, że posługiwali się językiem C++. Mniejsza jednak . 

o to. Programowanie to sedno każdej gry, reprezentujące ciąg pracy, wymagającej całkowitej 
koncentracji. 


Od lutego 2003 roku zespół, w którego skład wchodzili: Kurt Pelzer, Carsten Edenfeld, 
Roman Keskenti, Oliver Hóller, Philipp Krause oraz prowadzący go Bjórn Pankratz, planował, 
programował, testował silnik gry oraz edytor i komponenty skryptu. Rozpoczęli od silnika gry 


o nazwie „Genome”, dodając do niego kolejne 1,5 miliona linijek czystego kodu programowani 
Jeżeli kod ten zostałby wydrukowany, stos wydruków miałaby ze 3 metry wysokości. 
planowanie i programowanie silnika gry (,„rzeczy”, która tworzy grę), oraz edytora (inte 
który łączy grafikę, animacje itd. w program, czyniąc je dostępnymi w silniku) wymaga: 
jednego człowieka 150 miesięcy nieprzerwanej pracy. Było to jednak konieczne, jako że projekt 


gry nie mógłby zostać dołączony do żadnego innego oprogramowania dostępnego na rynku. Duża 
ilość całkowicie nowych rozwiązań musiała powstać po to, by graficy, scenarzyści i projektanci 
dodali swoje pomysły do programu. Z powodu olbrzymich wymagań systemowych, jakie stawiała 
grafika gry, pomysły te musiały być tak „odchudzone” i skromne, jak to tylko możliwe tak, aby 
niewiele różniły się od zwykłego oprogramowania biurowego. Dobrze utarte szlaki programistów 
pozostały za nami, kiedy zastosowaliśmy wiele „złudzeń optycznych” imitujących fizykę, po 


to, by gra sprawiała wrażenie spektakularnej, używając jednocześnie minimalnej ilości pamięci 
RAM. A wszystko dlatego, że każdy z siedmiu programistów pracował już niezależnie nad jakąś 
częścią gry. 
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Aby wszyscy byli na bieżąco z produkcją programu, Piranha Poszczególne shadery i elementy sztucznej inteligencji powinny 
używała programu „Performance”. który umożliwiał działać niezauważone, w tle gry, nie zwracając uwagi gracza. 
programistom sprawdzenie równocześnie wielu „pisanych " Wiele skomplikowanych etapów pracy doprowadziło do powyższego 
części gry. obrazu, stanowiącego normalny element gry. 
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Wkład Philippa Krause jest dużo bardziej widoczny, jako że programował on graficzne aspekty gry. Napisał 


wszystkie programy, które umożliwiły grafikom dodawanie świateł i cieni, wykorzystując dużą bazę materiałów 
i Źródeł ze Świata realnego. Philipp opracował wyjątkowy system pogody, oraz szereg małych programów 
shaderujących, które automatycznie przenosiły funkcje graficzne od razu na procesory kart graficznych, 
odciążając tym samym procesor na płycie głównej. Programy te odpowiedzialne są za najjaśniejsze punkty 
_ obiektów, przezroczystość materiałów, statyczne i dynamiczne światła, płynne przejścia obrazu oraz pochłanianie 
otoczenia. W dodatku stworzył interfejs edytora tych programów, umożliwiając grafikom dostosowywanie 
ustawień efektów za pomocą „suwaków” i „pokręteł”. Tak pokrótce jest on człowiekiem od „specjalnych 
efektów na zawołanie”. Roman Keskenti wspierał pracę Krause'a. Był odpowiedzialny za poszczególne 


zachowania obiektów, realizowanie muzyki, efektów dźwiękowych oraz rejestrowanie głosów postaci, jak 
/ również optymalizację silnika wobec procesora kart graficznych. Nils Schneider i Carsten Edenfeld wspólnie 
projektowali „trybiki i koła zamachowe” gry. Jedną z ich podstawowych funkcji było dodawane sztucznej 
j 4; rodka wedłig zaleceń zespołu prolekiującego grę. Nils stworzył ROYA, ARPOWIO dla piojekintów. gry, 


dane oraz systemy kontrolujące animację i ach postaci. 
sob poruszania się pomiędzy poszczególnymi Ścieżkami 
iedzinie programowania, poszczególne animacje do 
ęły tworzyć całość. Jeżeli bezimienny bohater może 


ścią, jest to zasługa Kurta. Powyżej opisaliśmy tylko 


pozazdroszczenia. Miał on bowiem nadzorować 
ie pracujących, sześciu specjalistów. Trzymając się ściśle 


wywiązywał się z powierzonego mu zadania; w końcu jednak wszyscy byli dh Pre że dorósł do tego, by 


Spro stać wyzwaniu. 


To nie zdjęcie, a generowany w czasie rzeczywistym przez, silnik „Podążaj za białym królikiem ". Jest to świat Gothica widziany 
gry rejon pustynny. Edytory umożliwiają grafikom stworzenie z góry, jako siatka 3D. Po kilku tygodniach edycji Mario Róske coś 
niemal namacalnego krajobrazu. dostrzegł. Po to, by inni podzielili jego radość widząc to samo co on, 


zagęścił w niektórych miejscach siatkę. 
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W fazie testów używaliśmy podłoża o wzorze szachownicy, by lepiej Obrazek ten przedstawia wykorzystywanie zasobów systemowych 
obserwować zachowania animacji i funkcjonowanie sztucznej inteligencji. _ przez działającą grę. Pozwala to dokładnie przeanalizować zużycie 
Skutkiem lego ograniczyliśmy ilość atrybutów obiektów na pierwszym pamięci RAM oraz obciążenie procesora. 


planie, na które dodatkowo nałożyliśmy prosty szkielet animacji. 


r 

Strefy ograniczone przez zielone linie stanowią część systemu 

Ścieżek, po których poruszają się wszystkie postaci niezależne w tej Ścieżek, w miejscach, gdzie teren jest „trudny” lub znajduje się jedynie 
chacie. Oczywiście, w ostatecznej wersji gry będą one niewidoczne. wąskie przejście, trzeba stworzyć rozległą sieć ograniczników, rozciąga- 


jącą się na cały świat, aby postaci niezależne mogły się poruszać. 


Niebieskie kręgi otaczające postaci są ich czujnikami kolizji. Jeżeli Ten obrazek pokazuje właściwości nawigacji postaci. Wszystkie te 
jeden NPC-ów napotka na swojej ścieżce inną postać, natychmiast parametry określają poszczególne postaci i ich możliwości działań 


uruchomi się tryb uniku, który zmieni trasę jego ruchu. 
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ycia, wymagając 
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nią wejść lub wskoczyć. 
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Wobec powyższego programiści stworzyli bardzo złożony, lecz efektywny, system Ścieżek. Dla każdej 
postaci w Świecie gry opracowane zostały dwa sposoby kontroli. W pierwszym przypadku gracz lub, 


zastępująca go, sztuczna inteligencja kontroluje postać (w tym: wypadku. iczy się.io tylko bezimiennego 
bohatera) i prowadzi ją do miejsca docelowego za pomocą przycią v klawiatury i i myszy. W drugim 
przypadku istnieje skrypi prpowiedzialny za właściwe zachowank 361 Razdy z NPC-ów posiada 
| ntyfikuje konkretną postać na 

ego pojawia się w miejscach mu niedostępEYdh. 
Inny przykład 10 wal, którego syste uprawnia do korzystania z narzędzi w kużhi. 
W ten sam sposób nomadzi, mieszkający na pustyni, będą się trzymali z dala od Nordamar. Pokrótce 
oznacza to, że postać ma swobodę poruszania się tylko w obrębie określonych obszarów. fkoż że postaci 
niezależnych jest ponad 400, musieliśmy stworzyć dużą ilość parametrów. 


Dwie ilustracje na środku poprzedniej strony pokazują doskonale narzędzia nawigacji. Zielony „płotek” 
określa obszary dostępne postaci, które czasami są połączone małymi błękitnymi liniami. Te błękitne 
ścieżki pojawiają się w wejściach do budynków. łącząc obszar wewnątrz nich z tym na zewnątrz 
i umożliwiając w ten sposób swobodne poruszanie się pomiędzy nimi Żółte zaś pomagają połączyć 
dwa zewnętrzne obszary pomiędzy którymi znajdują Się PrRZESZkody luB-ffudny” teren (jak na przykład 
schody). 


Dodatkowo. system przewiduje UFUCHOMIEMIE MANEWFU OKTĄZ a jącego /postaci, która staje naprzeciw 
mniej. zapobiezająć Tym Samym BiokOWANM SĘ NPCSSSABWNie doszło do kolizji, każda z postaci 
posiada czumie KG aENWUC NAREW ODEJSCH JES SPORA SIC z inrygn takim czujnikiem. Czasem 
poceS ARYWACNUNNU MOZE MASODICJG WEGO PZEGRANIM EPntaktem5Dbrazek na dole poprzedniej 
SUOMy pokzzneTE CZENIEPIARO NIEBIESKIE GDECCZE UGOKOJE BOŚ. postaci ŚBidacznia to, że programiści 
zbudowali żywy i barwny świat, inwestując w jego piękno przynajmniej uk czasu, co w naturalny 
sposób poruszania się obiektów. 


Zarówno bohater Jak Pposkier miezalczne dzień Jeden 16PFSUA. system KORtroli ruchu oraz aktualnego 
pozycjonowania postaci wzelędem terenu CY EhodZEnia pozwala postaci na poruszanie się tylko do 
pewnego, OKIESIOnEgG MOMENU jEfaniMACJI, zapobiegając „Ślizganiu się jej po podłożu”. Program 
ruchu łączy właściwą prędkość ze zdolnościami. jakich póstać używa. (np. akceleracja, maksymalna 
szybkośćatd) obliczając prawidłową prędkość oraz.szybkość animacji i nie dopuszczając w ten sposób 
do pogwałeeńia praw fizyk+ (grawitacji, kofizji z ziemiłązitd.). Współpraca wszystkich tych systemów 
wymaga ciągłych testów i ulepszeń. Bo tegó celu programiści stworzyli. interakcję systemu ruchu 
z obicktanaiezfajdującymi się dookoła (zobacżśobrazek w”lewym górnym rogu poprzedniej strony). 
Obserwując sposób zachowania szkieletu animaejimoglrocenić.czy wszystkodziała jak należy (postać 
zachowuje się naturaltie mpe Siedząc na ławce.), czy teZisystem arffmacji wymaga poprawek (ponieważ 
postać animowana wykiwa mieez,stojąc zbytdaleko'6d Kówadła). 
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Philipp Krause stworzył kompletny system shaderów głównie 
dla Gothica 3, umożliwiając, tym samym grafikom dowolność 
w realizowaniu projektów wizualnych. Uproszczona forma 
opisu shaderów jest następująca: Shadery to przeważnie 
małe programy operujące na procesorze karty graficznej. 
Pozwalają dodać do statycznej grafiki Światła, cienie, kolory 
oraz tekstury. 


Gothic 3 posługuje się dwoma podstawowymi typami 
shaderów.  Shaderami pikseli, które odpowiadają za kochanki 
zachowanie poszczególnych pikseli, kiedy przebiega proces 
renderingu oraz shaderami wierzchołków. Wierzchołek jest | 
określonym punktem grafiki, posiadającym własną pozycję 
w  „trójwymiarze” (według wartości na osi x, y oraz 2). 


Tak zwane „wykładniki” zbiegają się w jednym punkcie 
tworząc „wielokąt”(po prostu trójkąt). Trzy jego wierzchołki 
określają płaszczyznę, która może być podzielona na 
indywidualne  „piksele” dzięki  shaderowi wierzchołków. 
Jako że każdy obiekt, fragment krajobrazu, czy postać składa 
się z siatki wielokątów, shader wierzchołków zarządza całym 


obszarem powierzchni, podczas gdy shader pikseli dodaje |- 
dodatkowe informacje na temat poszczególnych elementów |. AMEEMOSTEC PENN 


wielokątów. A 


Przyklad barclzo prostego Shadera wierzchołków, lira h tytul 11 


napisany w kodzie HLSL 
struct vertex Input $ i Aj" 
dcl position v0 
dcl texcoord vl 


dp4 oPos.x, v0, cO 


t 
float4 position : POSITION; 
float4 texCoordDiffuse : TEXCOORDO; 


); 


struct vertexOutput 


dp4 oPos.y, v0, cl 
dp4 OPOS.Z, v0, cz 
dp4 oPos.w, v0, c3 
mov oT0, vl 


float4 hPosition :POSITION; 


. float4 texCoordDiffuse : TEXCOORDO; 


, 


vertexOutput VS TransformAndTexturetvertexInput IN) Gie 5 PoaejĆ SE NaOH 
[ e 3 i pikseli będą w czasie rzeczywistym 
vertexOutput OUT; przeliczane przez procesor karty graficznej, 
OUT.hPosition = mul( IN.position, worldViewProj); a następnie przypisane do odpowiednich 
OUT. texCoordDiffuse = IN. texCoordDiffuse; programów shaderujących. Shadery 
return OUT; wierzchołków mogą posługiwać SĘ 


) komputerowym językiem Asembler lub też 


bardziej złożonym językiem shaderów takim, 
jak HLSL („high level shader language) lub 
CG (język „computer graphic”). 
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DirLight + 
StaticLight + 
Ambient 


DiffuseLight = 


DiffuseColor = DiffuseLight * DiiTuscTexture 


Ambient = Ambient Occlusion* Ambient Light 


DiffuseTexture 


Specular Color = 
Specular * Specular Mask 


"Static Light 


Specular = ( N.H )*Specular Power 
/ max (N.E, N.L ) * Light Color 


Każdy widok pojawiający 
się na ekranie, posiadający 
płynność obrazu, wymaga 
renderingu za  pośred- 
nictwem procesora karty 
graficznej tj. przedstawienia 
zapisanych informacji 

i odtworzenia ich w czasie 
rzeczywistym. Na przykład, 
jeżeli postać gracza zbliża Final Image = Diffuse Color + Specular Color 
się budowli, grafika domu 

wraz z otoczeniem będzie wczytana do pamięci karty graficznej. Shadery wierzchołków zamieniają wtedy  - 
grafikę na wierzchołki. Następnie program do „rastrowania” przemieni trójkąty w pojedyncze piksele. One 
zaś zostaną przypisane shaderom pikseli. Kiedy Shadery przetworzą informacje na temat ilości i pozycji 
pikseli, wyświetlą ją jako właściwy obraz gry. Tak więc karta graficzna zarządza renderowaniem końcowego 
obrazu, natychmiast obliczając ukazującą się ilość grafik, kolorów, tekstur, oświetleń oraz cieni. 
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Shadery pikseli używane są-po to, by do grafiki dodać tekstury. Tekstury to obrazy graficzne, przynależące 


do poszczególnych siatek obiektów, zawierające informacje o kolorze i jego intensywności. Mapa 
shaderów pikseli pokrywa gołą siatkę grafiki kolorową, trójwymiarową powierzchnią. Wygląda to 
trochę, jak pokrywanie każdego z trójkątów siatki fragmentem kolorowej tkaniny. W Gothicu 3 Shadery 


pikseli służą również wielu innym celom, niż tylko pokrywanie wielokątów teksturami. 


Dwa przykłady pochodzące sprzed wersji alfa gry, pokazujące, jak działają shadery. Przedstawione elementy to wciąż tylko prototypy. 


Obrazy domu na poprzedniej stronie demonstrują, jak różne Shadery łączone są w sekwencję tworząc 


w ten sposób zamierzony efekt. Najpierw określane jest natężenie światła otoczenia. Ta część symulacji 
oświetlenia określa jego pośrednie źródła, które mogą pochodzić ze wszystkich kierunków. W skład 
światła otoczenia wchodzą:,„światło tła” tj. światło, które nie pochodzi od słońca, „kolor światła 
otoczenia” i „natężenie światła otoczenia”. Dodatkowe źródła oświetlenia takie, jak słońce lub światło 
statycznie (bijące Od POCHOPNIE REISK) są. łączone z istniejącymi już efektami poprzez rozproszenie 
ich poszczególnych warstw. Błysk mać : biekcie, to kolejny DE źródeł WIACA.  DEOSWAME ą one 


H R 


w posad i rózpioszonej 


> stv ocenia śluz a cgą Lista shaderów i ich wariacji jest ida długa. System shaderów 


z 
a 


bazuj ących na węźle pozwala. na łączenie kolorów i materiałów, map normalnych i bitowych, w wyniku 


(żż e B 


ł wisą 


czego PU how efekty wii 


dynie małą rolę w kodzie piogranowania. Ja dpsRonay 


świata Got d R20JE aa La, uczestniczącego w tak złożonym prajekcle wymagamy 


fachowości, wytrwałości i i obfitości pomysłów oraz umiejętności kompleksowego spojrzenia. 


Bakaresh, Wraz z ukończonymi o obiektami. 
Brakuje tylko mieszkańców, jako że dodawani 
są oni do Świata dopiero przez twórców fabuły. 
Ten rendering zostat stworzony siedem tygodni 
przed terminem ukończenia gry.. Tekstury nie 


ły jeszcze poprawione, a obiekty nadal 


wymagały testów. 


( 
Przed ostatnimi poprawkami graficy ciągle 
sprawdzają, które zwymodelowanych już tekstur 
trafią do gry, zastępując dotychczasowe tekstury 
testowe. Lwy, znajdujące się na dachu o największej 
powierzchni, zostały wzięte z wrót babilońskich 
Muzeum Berlińskiego i nadal służą jako tekstury 
próbne wymagające wymiany, niestety nikt nie miał 
tyle czasu, by stworzyć nowy ornament i zastąpić je. 


Gothic 3 


GUF to skrót od Graphic User Interface (ang. graficznego 
interfejsu użytkownika) i oznacza zbiór menu oraz 
okien wyświetlanych podczas gry. Powstanie tego indywidualnego 
systemu jest efektem bliskiej współpracy projektantów (Mike'a 
Hoge i Bjórna Pankratza), programistów (Romana Keskenti) 
oraz grafików i animatorów, odpowiedzialnych za jego efekty 
wizualne (w przypadku ikon był to Ralf Marczinczik). Na 
pierwszy rzut oka, interfejs gracza może wydawać się rzeczą 
drugoplanową, w pełnej akcji i efektów graficznych grze pokroju 
Gothica. GUI jest jednak czymś, co stawać będzie na drodze 
gracza w regularnych odstępach czasu, z czym będzie musiał 


się zapoznać, chcąc wykorzystać pełne możliwości gry. Gdyby 


Wczesne projekty ikon autorstwa Mike'a Hoge 


korzystanie z GUI okazało się niewygodne, ucierpiałaby na tym 
cała gra. Poza tym wysiłek włożony w detale takie jak ikony 
świadczy równie dobrze o naszym produkcie, co imponująca 


grafika i inne, doskonale dopracowane części programu. 


P': ukończeniem Gothica 3 potrzebowaliśmy w sumie ponad 
takim przypadku okazuje się opracowanie nowych, ki 


jak i nie stanowiłyby kopii już istniej 


ostatecznej wersji gry, ponieważ niektóre z owstały jedynie dla żartu. Dolny rządek ikon na 
tej stronie przedstawiających kolejno „Łowcę”, „Nokaut'i , Trofea Myśliwskie" powstały nie do 
końca na poważnie, czego powodem był fakt, że nie potrafiłem znaleźć niczego, dobrze pasującego 


do tych atrybutów. 


RM 
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Identyfikowanie, poprawianie i usuwanie błędów z 
systemu to lwia część pracy programistów. W przypadku 
tylu zapisanych skryptów, potknięcia wynikające z 
interakcji 


dwóch systemów stają się nieuniknione. 


W celu jak najwcześniejszego ich wyłapania i 
rozpoznania tworzony jest szkielet programu, który 
dopiero po wnikliwym przetestowaniu, może zostać 
włączony do Jeśli 
system działa poprawnie, tworzone są kolejne, coraz 


bardziej rozwinięte wersje. lch funkcje są nieustannie 


projektu. nowoopracowany 


testowane, dopóki nie zostaną w pełni oczyszczone 
z błędów. Dopiero wtedy wersja ostateczna trafia 
do gry. Proces ten pozwala uniknąć późniejszych 
błędów całego systemu. Nieważne, jak skrupulatnie 
wykonywana jest praca, ostateczna wersja i tak nie 
będzie w pełni wolna od błędów. Do ich znalezienia 
niezbędne jest duże doświadczenie, intuicja i niemal 
detektywistyczne zacięcie. Zastawia się numeryczne 
pułapki na błędy i oczekuje się, aż błąd się ujawni. 
Kiedy już tak się stanie, pozostaje kwestia znalezienia 
odpowiedniego jego naprawy. Po 
rozwiązaniu jednego problemu, można przejść do 


narzędzia do 


wyszukiwania kolejnych. * 


Mapa i dziennik misji. Ekran pokazujący reputację 
gracza w poszczególnych regionach i gildiach. 
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Menu talentów i umiejętności. Ponieważ w Gothicu 3 
daliśmy graczowi możliwość rozwijania jego postaci, 
konieczne było również przygotowanie jak największej 
ilości atrybutów. W tym celu... 


(1) 


Przegląd dostępnych graczowi umiejętności 


p———5 


Początkowy projekt. Nie ma się czym martwić, nie jest to 
końcowa wersja, tylko proste rozplanowanie terenu. 


...podstawowa struktura menu musiała być możliwie 
najbardziej przejrzysta. Konieczne zatem było 
stworzenie dobrze rozplanowanego i funkcjonalnego 
projektu, który zarazem nie okazałby się zbyt suchy i 
„techniczny”. 


Gothic 3 
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Oto jak wygląda menadżer misji dla kogoś, kto edytuje je i wplata w grę. Po lewej, postaci niezależne, związane z misją i 
wprowadzone już do gry. Po prawej, otwartych jest kilka okien edytora. Właśnie wprowadzany jest jakiś dialog. Komenda: "Say" 
(powiedz) dodaje dźwięk do tekstu wypowiedzi- 
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Pokazano tu, jakim ułatwieniem jest menadżer misji w porównaniu do dawnego systemu skryptów. Różne okna pozwalają na 
wprowadzenie dodatkowych ulepszeń i przyszłych danych. W ten sposób programiści czynią życie edytorów łatwiejszym. 


. 


mj JH ięvEzUaOwaAWaAGKAKTS "YNY JOSZOWMSCHIGĄ > * Gaza" ARABIA na 
> Uebenieni e Spb j CZZZTSE ś JR Genome E nne AA BSÓZ = 


Pokazane z. lewej, okno dialogowe wygląda tak, jak będzie je widział gracz. Kiedy spotka on na swej drodze Arakosa, będzie mógł 


zadać mu kilka pytań, które mogą wpłynąć na przebieg gry lub chociaż wynik tej rozmowy. Po prawej, historia poprzednich kroków 
podjętych przez programistów w celu przetestowania reakcji programu i wykrycia wszelkich nieprawidłowości. 


©"... 


Gothic 3 


Jedną z największych różnic pomiędzy dodatkiem do Gothic 2, a grą Gothic 3, poza nowym 
jest kompletne przeprojektowanie menadżera misji. Ze wszystkich, wcześniej wymienionych po! 
dialogi i misje musiały być spisywane ręcznie, linijka po linijce. Zwiększa to oczywiście 
ryzyko wystąpienia potknięć, tym samym znacznie wydłuża czas poświęcony na rozpoznawanie 
trafiających na bieżąco do scenariusza. Wplatanie wątków do Gothica 3 w tradycyjny sposób było p 
niemożliwe. Linia fabularna Gothica 2 i jego dodatków stanowi zaledwie połowę tego, co mieści G 
3. Rozwiązaniem problemów, na jakie natrafiliśmy na początku projektu, było opracowanie, 
programistów, menadżera misji. Zanim jednak jakikolwiek skrypt został m. należało do 


SEA i przek 


między różnymi syste > 


zobrazować jego wymagania systemowe. Goła struktura 
w prosty schemat, aby dokładnie zbadać, jaka interakcja ma zajść 
i w którym momencie ma do tego dojść. Na przykład: 
czy bohater podjął niezbędne działania, aby rozpocząć rozm 
ukończył pierwszą część misji, aby podjąć się jej kontynuacji? 


kiedy sztuczna in 


misja została ukończona i jak na to zareaguje? To tylko 
W końcu, jak sprawić, by wszystkie te dane (fragmenty dialo 
były automatycznie w odpowiednim momencie? Teraz, gdy 1 
przyznawanie punktów doświadczenia za wykonane zadania, wpis 
i usuwanie z niego już wykonanych, oczyszczanie okna dialog: 
związany z misją ma zostać zabity. Potrafi on jednak znacznie więce j 


„ Chciałbym skorzystać z okazji i nagrodzić brawami EA 
dokonać wirtualnych cudów ze starym systemem, poprze st 
koledzy! Zapewniam, że nowy system będzie bardziej Bej 
ogarnięcia”, obiecywał Bjórn Pankratz, dyrektor prac nad menac 
teraz tworzenie własnych misji będzie sprawiało wam tyle samo | dośc 


Praca w studio Piranha Bytes jest naprawdę wspaniała. Najlepszym jej zobrazowaniem jest g gr j 
wygodnych pozycjach zasiadających przed komputerami i pogrążonych w pracy, polegającej na 
co akurat wyświetla się monitorze. To, co widać na powyższej fotografii stołu, to obraz codzienn gi 
przeciętnej „Piranii". Ktoś, kto kocha granie, programowanie czy rysowanie i miałby ochotę spędzi 
jednocześnie przeżyć jeszcze długie lata swojego życia, mógłby kupić Gothica, grać w niego w 
niego własne mody. Powinien jednak zdecydowanie robić coś rozsądniejszego, co pozwalałoby m 
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Ekipa studia Piranha Bytes, lato 2006 


Górny rząd: Andrć Hot, Philip Krause, Mario Róske, Stefan Kalverman, 
Horst Dworczak, Michael Riive, Mattias Filler, Mike Hoge, Carsten Edenfeld, 
Roman Keskenii. 


Rząd środkowy: Bjórn Pankratz, Kurt Pelzer, Minh Duong, Sascha Henrichs, 
Thorsten Kalka. 


Dolny rząd: Ralf Marczinczik, Nils Schneider. Andrć Thiel i Oliver Hóller 


Autorzy chcieliby podziękować wszystkim wymienionym z nazwiska i tym bezimiennym 
ludziom studia Piranha Bytes, włączając tych, którzy nie znaleźli się na zdjęciach. Również 
byłym i dorywczym współpracownikom zespołu. Bez waszej pomocy przy tworzeniu tej 
książki oraz wysiłków, pomysłów i kreatywności włożonych w powstanie Gothica 3, nie byłoby 
o czym pisać. 


ILUSTROWANY ALBUM KOLEKCJONERSKI 
NA TEMAT TWORZENIA GRY GOTHIC 3 


Album jest nietypowym pamiętnikiem pisanym przez twórców gry. 
Pokazuje czytelnikowi przebieg prac nad Gothic 3, od pierwszych 
pomysłów i szkiców przez modelowanie i programowanie aż do momentu 
uzyskania efektu końcowego. Piranha Bytes pozwala graczom 


3 Wa NA obejrzenie procesu tworzenia gry z bliska. 
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"Ten falbum jest dla „tych wszystkich, którzy , zawszę chcieli. więdzieć, 
«= jak powstaje gra "komputerowa i. sę Czym. takę tiapraydę polega” pr praca;  < 
studia. Pozwala na bliższe ' pożądanie większości artystów. i brogratmistów 8 
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Autorzy zebrali dla was mnóstwo materiałów i unikalnych komentarzy: n 

- całego zespołu «tworzącego -grę, by jeszcze pełniej pokazać — drogę 
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